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Completa tu colección de Microhobby, Solicita hoy mismo los ejemplares 
que te faltan. Ya hay algunos números agotados, 

(Rellena el cupón que aparece cosido en Tas páginas de esta revista). 
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• Enviando lalón bancano nomina 
livo a Hobby Press r S. A. al apartado de 
Correos 54062 de Madrid. 

• Mediante Giro Posta!, indicando número y fe- 
cha del mismo. 

• Con Tárjela de Crédito (VISA o M ASTER CHARO B 
haciendo constar su número y fecha de caducidad. 
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Versión de Ocean 

de la película Highlanders 



La versión para ordenador del 
film de reciente estreno en Es- 
paña y en todo el mundo, High- 
landers. está servida. Esta gran 
película de aventuras, protago- 
nizada por ChriStOpher Lamber! 
y Sean Connery, narra las peri- 
pecias y enf refriamientos que tie- 
nen lugar entre un grupo de in- 




mortales que habitan en la Tierra. 

La historia tiene sus comienzos 
en las escarpadas costas escoce- 
sas, allá por la remota Edad Me 
día, y se desarrolla en las épocas 
sucesivas hasta llegar a ta actúa 
lidad en la ciudad de Nueva York 

La película, al igual que el jue- 
go, posee corno elementos princi- 
pales a las espadas. Estas son las 



armas favoritas de los inmortales 
y no se separan de ellas ni un ins- 
tante. Highlanders, el programa 
para Spectrum. Commodore y 
Aimslrad. ha tornado el argumen- 
to de ta película y ha llevado a ca- 
bo un arcade en el que represen- 
tamos el papel de uno de estos in- 
mortales, que se ve obligado a lu- 
char con el resto; tan só- 
lo uno puede sobrevivir. 

A partir de aquí se desa 
ta el argumento y comienza 
el desarrollo de la acción. 
Los inmortales se perse- 
guirán! a través de tos si 
glos con el único objetivo 
de sobrevivir a ios demás, 
De entre los inmortales 
destacan dos sobre los 
demás: Macleod y Kurgan. 
el bueno y el malo respec- 
tivamente. Entre ellos se 
desata el combate final y 
en él se puede decidir el 
luturo de la tierra y sus 
pobladores. Sí vence Ma- 
cleod triunfará el bien, la 
paz reinará eternamente y 
a la vez este inmortal reco- 
brará su condición de per- 
sona normal. Si por el con- 
trario es Kurgan quien resulta ven- 
cedor una era de tinieblas y som- 
bras se apoderará del mundo. 

Ahora Ocean pone en tus ma- 
nos ia posibilidad de decidir el 
destino de los hombres. Si te de- 
cides a hacerlo aun tendrás que 
esperar algunas semanas, puesto 
que el programa aún no está a la 
venta en nuestro país. 



The Code Machine, 
ensamblador/desensamblados 
editado por Discovery 

Code Machine es un paquete de desarrollo pora 
programación en código máquina que consiste en 
un editor/ensamblador y en un monilor/desensom* 
blador. Ambos programas están incluidos en la mis- 
mo cinta y están escritos enteramente en código má- 
quina. 

El edito r/erua roblador («Editas»}, permite intro- 
ducir y edilar programas fuente en código maqui- 
na, producir programas objeto, imprimir los lisio- 
dos de los progromos, asi como cargar y grabar 
los mismos. 

El Monitor/Desensambiodor Monitor*), ofrece 
todos foi comandos necesarias pora comprobar y 
depurar los programas escritos en código máqui- 
na, del mismo modo que facilito el estudio del fun- 
cionamiento interno del Spedrurn. 

Ambo* programas son muy rápidos y sencillos de 
maneja r. Jo que hoce que Code Machine seo una 
excelente ayudo para los que comíenzon o tener una 
primera loma de contacto con el lenguaje máquina, 

Code Machine no es un manual pora aprender 
a programar en este complicado lenguaje, pero sí 
puede ser de mucha utilidad a la hora de depurar 
y solucionar muchos problemas que se puedan des- 
prender de dicho aprendizaje, pue^ permitirá co- 
rregir sobre la marcha los errores que se voyon co- 
metiendo. 




h| Desde el primer lanza- 
miento de «Bug Byte* én 
la feria PCW del afto pasado, la 
variedad de juegos y las ventas de 
esta compañía han aumentado de 
manera extraordinaria. 

Los primeros lanzamientos de 
este otoño han sido «Míamí Dice», 
una simulación del juego de da- 
dos americanos «Craps». Este jue- 
go se puede conseguir para el 
Specirum y Commodore 64 y 
pronto podrá ser adquirido por los 
usuarios de Amstrad CPC al pre- 
cio de 3 libras. 

«Capta! n Kellh» es un nue- 
vo juego de acción pre- 
sentado por Quicksilva, En él, el 



Jugador toma el papel de «Capta i n 
Kellh», un silencioso y diestro pi- 
loto, que entra en Obsidion II t un 
transportador espacial protegido 
por robots. 

Ningún jugador conseguirá lle- 
gar al fina] a menos que actúe con 
sigilo y estrategia ya que la acción 
transcurre veloz y con furia. El jue- 
go se podrá conseguir para eí 
Commodore 64 y Spectrum, ten- 
drá un precio de 9 libras, 

ER B E Software, acaba d e 
lanzar fConquestador» a 
través de Me! bou me Hoy se. Es el 
primer producto que esta casa es 
paftola publica en el Reino Unido, 
Por su parte, Melbourne House 



tiene grandes esperanzas en su 
éxito y confía en comercializar 
más software español en el futu- 
ro. «Conquestador» es el título in- 
glés de «Las 3 luces de Glaurung*. 
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Periféricos musicales 
diseñados por Cheetah 

Cheetah, una de las compañías más importante* de- 
dicadas iú diseiki de periféricos para SpeeTrum, presen 
ta do* nuevo*» productos: Sotuid Samplci v MIDI Inter- 
íacc. 

Sumid Sampíc] e^ lili pe i i lenco de tratamiento musí- 
cal cuyas principales prestaciones son las siguientes: re- 
produce cualquier sonido previamente grabado, ampli- 
tud de onda de 17,5 Kh£, salida para H1FI, ecos y re- 
verberaciones compatibilidad con microdrive, ejecuta 
el sonido desde d teclado y otras muchas opciones que 
permiten obtener unas grandes posibilidades sonoras y 
musicales del Spcctruni. 

MIDI J nterface es oí ro periférico con orientaciones so- 
noras, pero con aplicaciones bien distintas* Su principal 
función es la de permitir controlar otros instrumentos 
musicales que puedan conectarse al ordenador a través 
Je ul De e\! a I orina, permite grabar melodías compues- 
tas en un teclado (por ejemplo) que luego serán repro- 
ducidas automáticamente gracias a la memoria del mi- 
croordenador. Puede ser utilizado en un Spcctrurn 48 ó 
128 K . 

¡ÍOS prestaciones ir\\\\ h nenas, pero más si se tiene 
en cuenta lo reducido de su precio, alrededor de las 
líMX» ptas. 



o 

1 

■A 

3 


5 
p. 

!: 4 
tu 


2 

w 
9 

í 


*v T 


i 


i 

3 


1 
i 


K 


1 


5 


t 


KUNG-FU MASTER. USGoId 
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LAS TRES LUCES 
DE GLAURUNG.Erbe 
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GREEN BERET. Imagine. 
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PHAN TOMAS II. Dingmic 
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SUPERSERIES. Dinamic 
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STAINLESS STEEL. 

Mikro-Gpn 
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WORLD SERIES 

BASKETBALL. Imagine 
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BATMAN. Oceqn 
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PYRACURSE. Hewson 
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EQUINOX. Mikro Gen 
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CAULDRON II. Pddce Soft 
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JACK THE NIPPER. Gremü* 
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MOVIE. Imagine 
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PING PONG. Imagine 
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PENTAGRAM, ultimóte 
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CAMELOT WARRIORS. 

Dtnapníc 
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PHANTOMAS. Dinamic 
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TURBO ESPRIT. DurdJ 
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SPINDIZZY. Eleclric Dreams 
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Esto información ha sido elobo- ^^^^ 
roda con la colaboración de los ^^^W- 
centros de Microínformático de j^jt^-^ 
El Corte Inglés. 
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6. FREEMAN V J. BRAZIER, DIRECTORES DE EPYX 

EPYX, EL MONSTRUO 

DEL SOFTWARE AMERICANO 

Gilbert K* Freeman y Jhon C Brazier, presidente y 
vicepresidente de Epyx, una de las compañías de 
software más importantes del mundo, estuvieron 
recientemente en nuestro país. La visita se incluía 
dentro de la gira que dichos directivos han 
realizado a todos ios países de Europa en los que 
la compañía tiene sus productos a la venta, 



Aprovechamos su estancia en en Es- 
paña para charlar sobre algunos as- 
pectos de la actualidad de la propia 
compañía y de la situación del softwa- 
re en Eslados Unidos. 

—¿Cuál es la situación actual del 
mercado de los ordenadores personales 
en USA? 

— Francamente favorable. En USA 
existen una gran cantidad de home- 
eomputers debido a lo asequible de su 
precio. Prácticamente todas las familias 
poseen uno en su casa, siendo los jó- 
venes los que hacen un mayor uso de 
ellos. Lo bajo de su coste, —un Commo- 
dore 64 viene a valer menos de 40,000 
ptas. con unidad de disco incluida—, 
permite que los chicos ahorren durante 
una temporada y acaben comprándose 
uno 

—¿Cuáles son las compañías punte- 
ras en la venta de ordenadores persona- 
les? 

— Bueno, en realidad el mercado en 
los Estados Unidos es muy diferente al 
que tienen aquí en Europa, Allí no exis- 




te la variedad de marcas que aquí, —Sin 
claír, Amstrad, MSX, Commodore^— y 
todas ellas de una gran calidad, sino 
que Commodore representa práctica- 
mente e) monopolio de í mercado. Apple 
le sigue en el ranking, pero a una enor- 
me distancia, 

— ¿Qué tai aceptación están tenien- 
do en su país los nuevos 520 ST de Ata- 
ri y el Amiga de Commodore? 

— El Amiga es uno de los mejores or- 
denadores de cuantos existen en el mer* 
cado* Sus posibilidades gráficas son 
realmente maravillosas, increíbles. Pa- 
rece mentira que de un monitor puedan 
salir semejantes imágenes Pera aunque 
Commodore lo diseñó con la intención 
de darle una orientación hacia los jue- 
gos, el precio con el que salió al merca 
do fue demasiado alto. Han intentado 
a baratar! o H pero evidentemente existe 
un tope, e! cual sigue siendo demasia- 
do alto para sus posibles compradores 
Por eso ahora Commodore está pensan- 
do en orientarlo hacia un campo más 
profesional, pero cuenta con el inconve- 
niente de que aún no dispone del soft- 
ware necesario. Es una lástima porque 
el Amiga es la máquina perfecta para la 
creación de gráficos. 

El Atarí ST se está vendiendo, pero no 
con tanto éxito como aqui en Europa. 

— En cuanto al software, ¿cuáles son, 
en la actualidad (as compañías más im 
portantes? 

—Existen muchas compañías dedica- 
das al software, pero a parte de noso- 
tros existen otras dos grandes casas. 
Activision y Electronic Arts. 





í¿Movie Monsren « la emoción está servida. 

— ¿Cuándo y cómo empezó Epyx a 
realizar programas? 

— Empezamos hace ya ocho artos, en 
1978, con una aventura llamada Temple 
of Arcshire, Este programa se hizo muy 
famoso y en poco tiempo empezamos 
a desarrollar otros programas de acción. 
Pero fue on 1984 cuando lanzamos uno 
de los mayores booms de la compañía: 
Olimpios. A partir de esle momento des- 
cubrimos que los juegos deportivos se 
prestaban muy bien para ser llevados al 
ordenador y obtener una gran adicción 
por parte de los usuarios. Por eso em- 
pezamos a hacer programas como Sum- 
mer Games o Winter Games. los cuales 
han llegado a ser verdaderos éxitos en 
todo el mundo. 

—¿Cuál cree que es ta clave del éxi- 
to de sus programas y cuántas copias 
deben venderse en Estados Unidos pa- 
ra que un juego pueda considerarse co- 
mo un hit? 

—Creemos que et punto que hace 
que nuestros juegos tengan tanta acep 
t ación es el gran nivel de sus gráfi- 
cos Ahi es donde ponemos todo núes 
tro empeño. Queremos que cuando el 
usuario cargue uno de nuesiros progra- 
mas se quede auténticamente admira- 
do con la calidad de las pantallas. Lúe- 
go, por supuesto, también es impor- 
tante la elección de un sema interesan- 
te, pero pensamos que unos buenos di 
seños hacen bueno a cualquier argu* 
mentó. 

En cuanto a las copras que solemos 
vender de nuestros éxitos vienen a ron- 
dar las 250.000, que fue lo que vendimos 





Gilbert K. Freeman, presidente de Epix . 

del Summer Games. Esto sin contar las 
ventas en Europa. 

¿Qué opinan del estado del merca 
do del software en Europa? 

—Es excitante. Llevarnos muy 
poco tiempo trayendo nuestros 
programas a los europeos, pero 
estamos quedando francamente 
sorprendidos del dinamismo y 
movimiento que está tornando 
este mercado en países como 
Gran Bretaña, Alemania o Espa 
ña. Aunque evidentemente ia pro 
porción de ventas es pequeña aún 
con respecto a nuestro país, con 
un potencial de usuarios mucho 
mayor, estamos asombrados 
dé la excitación que existe ac- 
tualmente en Europa, 

—¿Creen que la piratería 
influye en el nivel de ventas 
de Europa? 

—Por supuesto, pero en 
Estados Unidos ocurre 
exactamente igual, o peor 
La piratería alcanzan alli 
unos niveles exagerados. 
Un ejemplo. Nosotros 
sacamos un programa al 
mercado y a las dos se 
manas existe un teléfo- 
no a tu disposición al 
cual, si posees un Mo 
dem puedes llamar y 
obtener una copia 
pirata ai instante. 

Pero esto es 
atgo con^ 
tra lo 
que no 
se puede 
luchar For- 
ma parte del ne- 
gocio. Continuamente cambiamos los 
sistemas de protección, pero siempre 
aparece alguien que lo inutiliza. Podría 
mos realizar sistemas mucho más com 
piteados, pero eso podría hacer que ef 
programa no funcionase, por lo que i:^ 
fer irnos resignarnos y aceptar a la pira- 





tena co- 
mo una 
lacra que hay 
que arrastrar, 
Esto, evidente men- 
te, viena a repercutir 
directamente Sobre el usuario, 
que ve como cada vez que adquie 
re un programa original tiene que de 
sembolsar hasta 34 dólares 
(4.500 pta3¿ 

— Por último, la pre 
gunta ineludible, ¿cuales 
serán sus próximos lan- 
zamientos? 

—Tenemos preparados 
cuatro nuevos programas. Bueno, 
nosotros en realidad, y por las condicio 




A la reunión también asistió el vicepresi- 
dente de la compañía, John C, Brozier* 

nes de nuestro mercado, sólo trabaja- 
mos para Commodore, Atari. IBM y es- 
te tipo de máquinas, pero aquí en Euro 
pa tenemos equipos de programadores 
encargados de llevar a cabo las versio- 
nes correspondientes para los ordena* 
dores europeos como suelen ser Ams- 
rad, MSX y Spectrum. 

Los nuevos títulos serán Movie Mos- 
ter, un arcade en el que asumimos el pa- 
el de un enorme monstruo prehistó- 
rico que ataca las ciudades más 
importantes dei mundo y al que 
todos intentan destruir; Supera- 
ele. simulación de una carre- 
ra de motos; Championship 
Wreslling, juego de lucha libre 
y, por último, un excelente 
programa al estilo de Sum- 
mer Games que se llamará 
World Games y que consta- 
rá de varias pruebas depor- 
tivas , pero en esta ocasión 
muy particulares, En ella 
se incluirán los deportes 
más extraños que se rea- 
lizan en los países de to- 
do el mundo, tales como 
salto de barril de Gran 
Bretaña, pruebas de ski 
de Austria, los saltos al 
mar de Acapiítco... 
—...Joros de España... 
Bueno, no tiene loros. Hay 
muchas diferencias entre el 
mercado europeo y el ameri- 
cano Las corridas de toros 
tienden a ser algo violento 
y nosotros no podemos sa- 
car demasiada violencia en 
nuestros juegos. En Europa 
se hacen muchos pragr^ 
mas que no se pueden llevar 
a USA: la gente no los aceptaría. 
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v m T^KCuwatízlc>; Sábados ín^de de 5 q 7 k¿to&. 

*o**°* e * LA COPE A TOPE. 

• £0^ - RADIO POPULAR 54 EMISORAS O.M.- 

* En Barcelona Radio Miramar 
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INVERSION DE CARACTERES II 

LISTADO ENSAMBLADOR 



Oscar Luis Esleba. de 
Madrid preocupado por ta 
extensión de la rutina publi- 
cada en el n.° 85, nos ha 
preparado una nueva rutina 
que ocupa nada más y na- 
da menos que 21 byles, lo 
que supone una sensible re- 
ducción en algo más de 60 
bytes. 

Para utilizarla, basta con 
teclear el listado Basic y 
ejecutarlo o. con ayuda del 
GENS, teclear el listado en- 
samblador y reubicarlo en 
la posición donde más nos 
interese. 

LISTADO BASIC 

10 FOR R=4E4 TO 
2Q REfiD B: POKE fl,B 
30 MEXT fi 

10 DATA 33 f 0 ,64. 1 17 ,0,24 .S^.Sd 
3,30,203,23, 16 ,250, 119,27, 35, 122 
, 179,32 ,241 ,201 

50 RANDOMIZE USR 4É4 



II OM 

31 LD 
31 U> 
41 KCTIY1 LD 
5* KKTBtT « 
él 
1% 
Bl 

n 
ni 

mi 

ta 

131 
141 



JUEGO DE CARACTERES 



Desde Buenos 
Aires {Argén lina) nos 
Hega un pequeño pro^ 
grama que contiene 
un juego de caracte- 
res bastante simpáti- 
co. 

Para utilizarlo bas- 
ta con teclear el lista- 
do 1 y grabarlo en 
una cinta. A continua- 
ción cargaremos el 
cargador universal de 
código máquina y te- 
clearemos el listado 2; des- 
pués realizaremos un 
DUMP en la dirección 
40 ©00 y salvaremos el c<> 
digo indicando como direc* 

LISTADO 2 




LISTADO 2 

DATOS 



3¡ 
4 

Q> 
V 

1 1 
12 
13 
14 
1S 
16 
I ? 
ID 
19 
, i* 
. 1 



CONTfiOl 



3F«e*e«fl 3 04 4 7SC«P 04 5b í 
CieOC 14 iai4D&lSlHBBDB 367 
3C44 44eE«3ae04*4B7a 69B 
4 4 4 4 G 1 OH H95 

Er0Q0e940a#404?EHSl« 534 

1+14 14 iaCPB'0MBBeC«a s?? 

9i? "íP 9 D BBBBBB 7 04 44444 7B13 

C7BB«B«B3a4f4BC«a«« 6*55 

BB B8 711 4 44 4 F H 4 1 4 BB O D B 635 

3€444frBD04«6«B«B5C£4 S£S 

f 4P4E □BBBBBB 1BUB4BB4 667 

^EiBQOHie»iBiera«r«a 4ie 

e«#444444C4»«B«a«a 4^M 

4 444 ftftfliR 1 1 0B-0B 0B 9£ 9.S 721 

92»*C*B0«4B4 42aiB<Re 693 

47M»e»4 44444BE«S30 3» 

BBBB3E 44 4090-3^ BBBBBB 404 



ci6n la 40088 y 2D7 como 
número de bytes. 

Ya nada más nos queda 
cargar el programa para po- 
der utilizar tos caracteres. 
Gerardo A. Lucero 



¿POR QUE SERA? 




10 CLERR 64599 

20 LET A=64600: FOR N=1S616 TO 
16383: POKE fi,PEEK N; LET R=R+1 
; NEXT N 

30 LORD ""CODE 65120 
40 POKE 23606,88: POKE 23607,2 
51 



JUEGO DE CARACTERES 



-a 








<- 


+ 




K 






■JTL 






U 




UUL 




1* >ZL 



A lodos nosotros nos lla^ 
ma la atención el encontrar 
nos, al hacer alguna Mama- 
da del tipo RANDOMIZE 
USR, las cosas tan extrañas 
que hace nuestro orden a - 
dor. Eso te ocu rre N por ejem- 
plo, a Jesús María García 
de Sezana (Santander), que 
nos envía un par de ellos. 

RANDOMIZE USR 4756, 
con esta llamada nos apa- 
recerá un mensaje de todos 
conocido, el típico 1962 Sin- 
clair,.,, pero con ta gracia de 
no cambiar los atributos ac- 
tuales de PAPER, BORDÉ R 
e INK. 

Si queremos hacer una 
pequeña broma, hacer el 
RANDOMIZE USR 1983, y 
conseguiremos que aparez- 
ca el mensaje "R Tape loa- 
ding error 

Pefo aquí no queda la co- 
sa, pues Jesús Pena, de Se 
villa, nos envía uno mucho 



más delicado, aunque muy 
atractivo. 

RANDOMIZE USR 5050; 
así conseguiremos un New, 
pero muy atractivo, ya que 
pocos segundos antes de 
¡nicializarse, la pantalla se 
llenará de distintos atribu- 
tos. 

Siguiendo esta última 
pista, hemos encontrado 
otra llamada interesante, 
como es: 

RANDOMIZE USR 503* h 
que al ejecutarla, curiosa- 
mente, se convierte en una 
línea 0 y el resto de listado 
que hubiera en memoria no 
será visible, en pantalla, fá- 
cilmente. 

En esto espado lamban i teñen ca- 



fi?^ quieran propon ef 




p^td ellq. no tienen más 


que enviar- 



tos por correo * MlCftOHOEBv 
Otra de Irfrp km 12 h 4QQ 29049 Ma 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 



ALMACEN LUNAR 



Francisco CALLE CARRASCOSA 



Spectrum 48 K 



Por un error en el ordenador de su 
flamante nave intercosrnica, Manolo 
MinglamJIas ha aterrizado en la Luna, 
y unos piratas extraterrestres le han 
robado la carga. 



Tro* im estilar donde podúm enennlrjr- 
se los buhos susi ruidos del compartimento 
de Gtfpf de la nave, luí llegado a la conclu- 
sión de que el único siiio donde pueden es- 
eonJei^e L r s en 1'^ jiiii"uiH |Xts;td¡/os crea- 
dos por la N,A,S,A, en el si^to X\ p¿tm es 
piar a la R.U.S.A. 

1:1 juego consiste en reunir las 10 paque- 
[es piirj poder volver a la Tierra, contando 
con un número determinado de cení ¡menos 
cúbicos de combustible, y una cantidad ili- 
milada de obstáculos. 

I\tu imuei al |x-rson,Lie podemos uuli/yr 
Imeríiiee II o tas sitíenles ícelas: 



ÍRUN 7608 
IF q4*<*0 THCN 00 TO 06*0 
4» IT übj*10 RND i-jrvl ti AND V « 

27 TMfw &o to 9*00 

44 IF RTTR |ú*Í,^3lf|B4 O* RT 



íi-l/q u leída 


T-0ertcha 


S- Ahajo 


9 Arriba 



HEN LCT Úbjt^t 
^ft PR INT~ttf wl* , RT ■.# * l , x , b* 



TR lvtl,V-l 

GO $Jje_970B 



I as puní al tas de! juego eslán di vi i ¡huidas 
de forma laberíntica, repletas de múltiple* 
y diversas trampas diseñadas para evitamos 
lle-Mi liasui los indispensables buhos roba 
dos. si no queremos que Manolo sea despe- 
dido en ingresar en las frondosas lisias del 
pato, leñemos que ayudarle a conseguir lle- 
'.: .il lilial de níí ohieu\o. 

•\denias, \ por si no os habíais dado cuen- 
ta, Manolo Miu^Ianillas es uno de los sim 
palíeos personajes diseñados por Dinamícen 
nuestro numero 76. 



56+PÍEK S»?B LCt ^^«H RND *R 
TTR Cu ,a *3>«71l IRTTR IV*Í,k 

*3).7lt RND lATTR »7D i 

oo to íae 

1H PWff »3fl7& B esa60/»sf> 



, BT *Ji2 r K . C t 

El PBINT ÍNK 7.RT V^lJt, 1 " : k 
CT x*-*x+JCl IF RTTR íVV(XlíM>71 
RfJD xl* + l THCN LCT k1p-1 

U IF RTT* IVy-KiíUinTt RND X 
i* ti THCN LCT Miv-1 

33 ÍF ttXt-a9 THCN LCT Xl*-Í 

54 ÍP **f*2 TrifW LCT *l*.i 

55 IP Ofl h ► £? 6 OR U<1 Q* **> 
lí THCN LET pin t -p*n l * i - 1 hnO :■ < 
litll «ABO h í3ÍJ) H-5 RND V Cl» 4 14 
RND UHÍ 3 CO SUC 9950 

36 IF RTTR (UV^X-ll ci71 RNO * 
l.-l THCN LCT K1>«1 

B 7 PflIMT INK 4,RT yv - , 

<hp*i.s* 6r uy^iHf <u*2*s» then i 

F INT IMX Oft JNT ***x*l OR INT 

a*»e*2 tmcn co to 

g« IF íRTTfi íu+3,jtJ .71* RnD I* 

TTR (V*3 r i *I> *?ll AHD IRTTR lu«3 
,x+aj*7lí THCN LCT íd k ¿*.i O0 f 

0 49 

61 IF íRTTR <U+3,1C>«B7) OR CRT 
TR r x *67í THCN GO SUB 96U 

wSS, I C ^ííñ^ * < " 6 " W I NK-CV i f ^ ■ 
THfN PP<J3E 3 GO TO S 
W PRINT RT y,*," ,«T u + I , * 

"jRT SI . ' " IF . ¿ i <1 * 

THCN LET V?¡J+.S LCT £AidA-0 

IBS IF IWKÍYi. & flm> jí^a ANO ( 
RTTfl iu-l,xv«7>ll RND i RTTH tU-i. 
*+ll=7l} RW IRTTP (v-liN43i >71l 
THCN LCT y»^í-Í LET QMS - fl** 19 
PfiINT RT l7.lS.gaft, * 
IB! fF INKCYf? u S L RND K ( 29 PNND 
i RTTR fu«3,K l*71l RND IRTTR < u • 3 
. * 411.711 RND í RTTR Cu + 3 . * +3 k = 71 

1 THCN LET ^|.si4.fl 

IB2 EF INKCY1 6 RND I RTTR 1^ 
x-lí-711 RND IRTTR ( y +i , x -1 J b7Í J 
RND í RTTR *2 P * - 1 i ■?! * THtN LE 

T Mifc -1 

IB3 IF INKEVíb h 7 h THCN POKC 236 
?6,6«0M/2» POhC 3^675 . 60000 



í6^^|6iPeEK^3676 

jí^TBlNTf^^TS'ffii ' 



L 
L 
L 
L 



ff»7B J ,SS?i 
1» RCM 
«1 IF 4 
CT d=S GO TO 1 

1S3 IF d*3 THCN LET 
ET dPÍJ íJO TO 1 

125 ir 4-3 TNEN LET 
CT d-4 OO TO I 

llí* IF eIiI THEN LET 
ET d = l GO TO 1 
10* GO TO 1 

LCT c|« ÍHl"™eT «-^ LCT u^lí 
LET ü*l ¡LCT píMt! LET 
■ O LCT UUb» LCT Jtl*4l LCT Ofrj 
-O LCT 9lii9íee DIH OO 

su» aoea. oo sud 

1 099 PH INT H T <j , X . ■ rthl RT -1 * 1 ■ 

IlSB^OÁ TO fi 

2ÜOO DE CP *7S,* aCCP .75,7 6EE 
P .7S,9: 6CCP + 75j.5 BCCP .75,» 

BE CP -7S.7 PRPCR B INK 7 Bft I 
OHT 1 BQHDCR B. CLS FOR P*>16 
TO ^1 PRIHT PRPCf? 3.fiT f> , Q r r N 
EXT p 

3B1# PLDT 11,1 DRRU ¿33,0 ^RRu 
ie.lSj.-PI: O-RRU B.25 DRRjU - 10 * 
10P-PI DRRU -^33^0 DRRU * 10,-1 
0,-PI ORHÜ 0,^35 Dfiftu 10 r -10- 
PI 

POSB PLOT 13 .3 DRRU 2Í9.0 DRRU 
10.1O P -PI DRRU 0,21 DRfiU -10. 
Hi^-PI DRRU -J?H,B: DRRU -10,-1 
O . -P I DRRU O . -21 DRRU 1 & . - 1» r - 
PI 

T03B PfiINT PftPER S: IMK t , RT 17, 
O, GR&OIL ,F í Qü PR INT RT »>0¿ 

prpcr a, ihk a P oojctos ":ob> 

2 ItO RCTURN 

59S0 IF X<1 THCN LCT ***B 

3M0 IF *>§m THCN LCT X*l 

fftTO IF vil THCN LCT U-llt 

34B0 IF uiia THCN LCT U« 1 

30O0 LET xx^RN&taS*3: POK| 
POKE 23676,236 RCH 

K 4 : fflKR 3 &0 SÜB 9 5O0 



RE 
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3007 ron p *ft TO i 

0 *2i "Ili" NEXT p 
PRPCRB. INK 7,' 

3000 FOR P-IOB TO 
HK 5, PflPtn B.PhD 
P 

3100 RFH _ 

3181 IT pinina f 

3182 FOR p -0 TQ 1 
tg . INK 1. BK-RT 
fBJ NE XT p 

31*3 rOfi p =0 TO 1 
P§3,"Iir- NEXT p 
, PRPCR B. INK 7. 
3104 POR P-IO* TO 
nk B; PRPEP *,RND 
3 200 RCH ■ 

3201 ir p*n t o3 T 

3202 FOP p «=0TO 1 
^2, INK l r "■", RT 

ÉÉ NEXT P 

5183 FOR P-B TO 3 

P#a i "IM w r NEXT P 

prpero. INK 7; 



3002 ir Pinlol THEN GO TO 3100 
3005 rOR p-0 TO 13. PRINT RT *.P 
¿2, INK 1,~B^\,RT l,pta, INK li" 
L Jr - t v 

3*06 FOR Pil TO 7 PftIMT fiTJia, 
0. INK 1 . * '0M " . HT p 42* 1.0, ' BBJ N 

ext p 

rOR p-B TO 15 PRINT PT 15, 
PRINT RT 15,2, 
" j RT 15.2*; 

175-16 PUQT I 
1333*13 >F next 



HCM GO TO 3»» 
5 PRINT RT *,P 

1 ,p 12, INK 1; " 

A PR INT RT 13, 
PRINT RT 13,13 

175-1* PLOT I 
*253,P NCXT p 

H€M GO TO 3300 
S PRINT BT 0 t p 

i.pia, IMK íí* 1 

5 PRINT RT 15, 
PRINT RT 15,4, 
p RT 13,24, 



1W0 TO 175-14 PLOT I 
O.PNE>tE55.P NE*T p 



3204 FOP . 
NK 5, PRPF, 
3 3O0 REH _ 

3301 ir pifil < )4 THEN GO TO 34*0 
330Í rOR piflTO 15 PPINT RT B,P 

«¡NK í, fc ' , RT 1.P12, INK 1/ 
NEXT p 
03 FOR p=0 TÚ 15 PRINT RT 13, 
P12. TJT NEXT p PRINT RT 13.B* 
PRPcfP O. INK 7," " ¿ RT 13,23, 

3304 FOR P-1O0 TO 175-10 PLOT I 
NK 5, PRPCR O . RND l£55 t P NE XT P 
340B REH B 

3401 ir p*ñt<>3 THEN GO TO 3500 

3402 POR Pifl TO 15 PP INT RT * - F 
¡2. i: INK l.W'.RT lpp*2. INK 

■i- 1 NEXT p 

3403 POR p »l_TO ? PR INT RT Pt 2 . 
30, INK Í. "fcr";flT P 12*1.30. BW 

NE XT P 
34«4 FOR PB0 TO 



P #2 



prpÍK 



19: PRINT RT 13, 
■r ^ PRINT RT 13,13- 



I p+K . 

3405 FOft ÍitW TÓ 173-16 
NK Si RflPCR 0. RHO*2M,p 

Í406 IF ObjflB THEN PRINT RT 11. 
7. r L.R5H I 



PLOT I 
NfXT p 



".RT 13,27; "ttt" 
3300 REH B mMM 
r^fll INK T PRPt 



PRPEP 0. INK 7. 



ir Pinl < >6 



PRPEP 
THEN GO TO 36í# 

33B4 rOR p-O TO 7 PRINT RT p#2, 
¡RT Pl2«1.0,"fi£' NEXT p 



P-3 TO li 



5fi I NT RT p,p 



&; ñi ". ri 

330~rOR 

*2>"f5t r ,ftT l,p«a "gft" NtKT P 

= 1 TO 7:~RINT RT M8 r 
CP" NEXT p 
PRINT RT 10. 



y ÜD" HEXT P 
PRINT RT Pi^, 



■«#!■'■ I 
350* FOR p 
14 , «Y pt2tl.l4 F 

3305 TQR p-5 TO lO 

pflr '"SE" * RT ll # pt2p"C£" NEXT p 
3506 nílMT RT 14 15 . " H RT 13,1 

360#*PEH | 

3601 IF **n\<*? THCN GO TO 370O 

3602 POR P«3 TO 7 PRINT RT O.Pt 

3303 rO#» p*í* TO 13 PRINT RT 0 , 
p§2 NkPlfef tj.P*g 
3334 FOfl p*l TO 7 

B,"fil rRT p »2+l,« P NCXT p 

F¿R p*3 TO 4 PRINTntNK 7 , RT P f 2 
" . RT pt*# 1>3- " " WCXT P 
PRINT RT 10. P 

^XT p 

3701 IF pTfll i >0 THEN (pO lO 3BB# 

3702 rOR Pi4 TO 11: PftfHT RT 0.P 
H É» l '¿flnr l,pt2, "fifi" HCKT p 

3703 F OH p.14 TO 1~ PRINT RT B # 
P*2. ft» + RT lj.P#2, 
370* FSR p.l +0 7 

1*. "flB.-p.RT P 12 O 14 C£ NEXT p 
t.-ü-,TÍniNT RT B.li, ef r flT 3,12. 
~Cft«- ■ POR *■» TÓ 10 PRINT RT 10 
¿P«S; , "fil l "j.wT' 11 .pl2 F -CP- NEXT p 
3706 FlílNT RT 14 ,30. '51 1 f HT 13 > 3 

Jflftl IF Nnl > ,q TMEW OO T O 3900 
3502 FOR p.0 TO 3 PRINT RT O .p* 
2, nf ,HT l,p#ü,-Xft" NCXT p FO 
R p76 tO 12 PR INt RT 0.P+Í. 
, RT l.pi2 r NE KT p 

3B03 FOR p.0^TO 13 Pft¡Nl RT 



3605 rOR p*4 TO 3 PR 1 



-«T NEXT p 
PPINT RT Pt2, 



1*. 



P tí, "gB-iftT l^.P*», ££ NEXT P 
3004 FOR P =4 TO 3 PfiFiNT RT p #£ 



10 F " WW-B 
KT p 

3Q B0 REH 



, RT P §2^ 1 . 16. C&C& 



390 1 ir P«nt <>1B THEN OO TO 4BM 
3902 TOR _P*3 TO 3_ PRINT RT 0 4 



R psl TO 13 PRINT 



NCXT p : 
RT B.pi 2?, f*m 
NEXT 



r RT 1 . P *i„ "W" NCXT p 
3903 Fpfl p.T^TO 7 PRINT RT p 12 ¡ 

3^04^OR P-O TO 11 PRINT RT U, 

4é0 1 IF piflUlll TNfiN GO TO 4 100 
4*0» POP P-B TO ? PRINT RT f #2 , 
B i "S»"jL ft T P*2i 1 r 0 P " fifi" : NCXT p 
4003^FOR p«0 TO 2 ftflNT RT p*2, 
1*. eai*«T Pl3*lpl*r "fifi" NEXT p 
4e&*TOfl P-B TO 2 PftlKT RT fl^PI 
a*-£ft". flT 9.P*S. ££ NCXT p FO 
£¥7 +0 10 PRINTRT 4.p f a # 



H 

.RT í.piJ -CD" NCXT p 
4005 fpR p-f^TO B PRINT RT 10, 
i 2: . " 04 " i RT 1 1 , P * í ; 'ftft" NE XT p 

4 Lh i 



i* i p 



PRPER 5: INK 0 P "1^" P RT 3,1 
~REH BBJ 

4 1B1 ir pifttO 12 THEN GO TO 4200 
4183 rüfi p»0 TO 4 PRINT RT P #2 . 

*10^Tf6r p m 10 T6 13 PRINT RT 1* 

,p*a. . rt iBjPta, -fifr next p 

410* Fffi P-3 TO 3 PRINT RT B , P i 



4 201 ÍF piñl OÍ3 T MCN GO TO 4 300 
42B2 FOR pi» TO 7 PR INT RT p*2, 
l4."fll^,RT P*24l,14, "£& NEXT p 
42^3 FOR P-0 TO if: PRINT RT 14 É 

NÉXT p 
NT RT 4.p| 



RT fl P p#2. 



p ftB^Rrr 13.p»2. 

4 2B4 FOR p«4 TO 0 Pl 
2 P -fiB" RT 5,pt2 
R P^fl TO 11 PR 

r RT 9jP#2. "fifi " NEXT P 
4205 PRINT ET 0,30. , RT 1.30. 

PE? 

4 301 ir PiñtóM THEH CO TO 440S 
4302 rOR P-0 TO 15 PRINT RT 0 ¿ P 
*2, "*flB" , RT 1 ,P l2. RT 14 r Pi2. 

43B3 FOR pil TO T PRINT flt p t£ H 
33, 01 i ftT P i2#l,30, "GT NEXT p 
4304^0P í> * TO 6 tbfltNT RT 0 r p* 

1 ¡Si Ir^pín l < > IT. t mí.n OO TO 43BB 
44*2 rOR p-S TO 11 PRINT RT 0,P 
»2, M - RT l t pi2,"fi|- NCXT p 

4403 rOR Pit TD 7 "p INT RT p 12 r 
0, "BU" p RT P*2*l.«, "Cb". RT PJ2, 3* 
j. J -g|r -WT p*2*1.30, ' NEXT P 
PRTNT INK 7pRT 1*. 07^ i RT H * 

. RT 1Í.0. " ,J . RT 13,0, " 

4404 PRINT RT 14,0. ñM . «T l^.ij, 

4$Íq FOR p-B TO 3: PPINT RT O r R * 
2p"fll"iRT 9pP§2p £fi " NCXT p PP 
INT RT 6 f 1Í/ 5B . RT 7.10, Ofi' 
440fi IF p ipjnTT-0 THEN PRlHT PPP 
tU IMK 0.RT 6.4 r 1 JiJ - r RT 7,4, " 

43*3 Rfin Ht 



i rfPr «T ptSfl r 3B, SE ' 
PPTnT INK 7.RT *p3B7* 



L ir pTpTf « > l* thjen go to 4600 

4 Tmi g r í jíí pi ^ P L 1 7 H ñ INT RT 1 . 

, RT pi2,30 
NEXT p 

rt ■ «RT 1 1 3fl 
".RT 2,33;- H . RT 3*33,^ ~ 
43» FOR P-B TO 3 PRINT RT 0 t p4 

R p»f TO 1 PRIHTTíT 10^42. 
. RT il,p#a A ."E£ M NEXT P 
460* REH HB 

4601 IF pTwtOiT THEN GO TO * 700 

4602 FOR p-2 TO 7: PRINT RT P*2. 
0« 'Ol' ^RT p #2* 1 pB, " 'Efi H ¡ WCXT P 

4603 FÓR p-0 TO 13 "«TW 1 ñT 1* 
P»ap "gM" r HRT 15 ,P#2p "Si^: NCXT P 

4604 FOR p-O TÓ 2. PffTNT RT p #2 P 

43»B~0R P*4 TO é PPIÑT RT B #PP 

4 7»! IF pintt! IB THEN GO TO 460O 
4 7*2 FOR pnO TO 13 PPINT RT 0,p 
• 2. RT I.PI2. £D NEXT p 

4 7*3 FOR P-l TO 4 PRINT RT P #2, 
6, flB/ P «T p t2 4 1 .6, CD ' . RT p ti ,22 
- "5F ( RT p 12 ti ,22^ "£E" NEXT p 
4 7ÍÍ4 FOR P -6 TO II PRINT RT 10, p 
12. flf ' .RT 11 f p 12, "fifi " NEXT p 
4 705 PRINT RT 14 ! 0,*R» ,RT 15, 0 + 

fifi"; RT 14 „3B, fll". RT^IS,3B. CD 
IT»* ir f Lpj,MlTfl ÍHEN PRINT PRP 

IMK 0.RT ■ 



ER 3 



B, 14. Má^RT 6, 14 



UB> REH ■ 

4füCi1 . jr.í mr.N CO fo ■* i^^ 1 

48*2 FOR P-B TO 13: PRINT RT B.p 
#2,-flB-,flr 1 # B«2^-U-,RT I4.pt¿ 

flÉ TRT «pP+Sp -ift 1 ^ NCXT p 
4 003 POR TO 7 PRINT BT p l S , 

30. 'fl£".RT p t2tl,3*p M Gft" N€XT p 
4B»4^0R p-11 TO 14 PlílNT RT 3, 
Pt2' «I . «T 9 ,P *2. "fifi" NCXT P 
iPPü TP pjpjntl*0 THEN PPINT PPP 
ER 5, INK 0,HT »2 , ?B d , I 

23. "WL 1 
4ÍJ00 REM 



Rnr i* P 



4401 JF pinlo2B THEN GO TO 3B 
*w«2 rOR P-B TO 7. PRlNt nr p i 

* 01^i." T P*2*l¿3«- SI NE xT p 
40*5 FOR p-3 TÓ 6 PRINT or ft.pt 

a.^ñt^RT 7pp#2 r "fifi" NEXT P 
4W4 POR p-9 TO 12 PR JNT RT IB f 

p.t2 t ^|| \.flT 11 .Pta, -fifi" NEXT « 



^001 IF p*Otr>21 THEN GO TO 31*0 
5*02 rOR P-B TO 7 PRINT RT P t2 . 

n h#B. "fifi" NEXT p 

PE INT RT 0,Pt 
PP 



NF ■ r r 



P i 
PR 



0< "M" r RT P124 1J 
50*3 FOR p-O TO ¿? 
2, " , RT 9pP*2 l "£ir 

INT RT 3 p 30, "flM" , RT 1 , 30 . "C&" 
5O04 FOR P - 7 TO fl PRINT RT 4 
2 í ,, ál" J RT 3, p 12, fifi"' NE XT p 
INT ÍÍT 14 . 30, '■RB-'ThT 15 r 30 , ' fifi ' 
33*3 FOR p-14 TB 13 PRINT ATO , 
Pl2, «0VRT 9 r pi2, J fifi" NEXT p 

5100 eeh f*a 

llBl IF ptRtiiaa THCN GO TO 32BB 
81*2 FOR Pi* TO 13. PRINT RT B.p 

RlffT hT I4,*p "&l .6t 15,0. 

5103 FOR p-0 T&^7 PPiíít RT p*p. 
30 £ "a*™p RT P *2il f 3*, ' NCXT p 

5104 FOR P-O TO 2 PPTNT PT s.pi 
2,-M ^T 9.pt2. -£D- NE *T P 
3105^PÓR P-á TO 3 PRINT RT 1*,P 

^flj^p flí 11 F p#2p "fifi " NCXT * 



3238 

5,^01 IT P4ftM>a3 TMEN GO TO 330B 
5 209 rOR p «0 TO 7 PPINT RT p*2 A 
*r"B*"'t ftT P#2*l,B r Cfi- .RT Pt2p3B 
. aT^^RT P12#1 ,30, "£f " HEXT p 

5203 FOR p=0 TO 15 PRINT RT 14, 
P12, ,RT 13. p tfl r -fifi" NEXT p 

5504 p«2 TO 4 PRTNT RT pf3, 

íSiB^IeM^^^ *24 1 , 13p "fifi" NEXT p 
33*1 ir p«pl < j34 THEN GO TO 3430 
53*2 FOR p«* TO 13 PRINT RT 0 . p 
12. "Gf/'iRfT 1 ,P12, "'fifi ' RT 14 P p«2, 
'■nÉ"TRT IBtPt&^fift*^ NEXT P PRI 
líFlNF 7.BT 14p*¿" ",RT 13,4. 



33*3 POR Pi* TO 7 
0 t r RT_p_#2»l , *■ 

34*3 REH ■ 



PRINT RT pta, 
fifi" NEXT p 



34*1 IF pV«*l<¡ 25 T HE N Gt> TO 9500 
34*2 rOR Pm0 TO 7: RfllNT RT p t2 . 
3»p 'flfi^pflT m »2* 1 f 30, -CP- NEXT p 
PRTRt RT 0.0, ! ftB^, PT 1 ,Q, " CP " 
*3 F04> p -0 TO 13 PRINT RT"4 , 



Pl2, "ni" ". RT 1S7p Í2, 



CP" 



MICROHOBBY 11 



PROGRAMAS MICROHOBBY 



54*4 FOR p«li TQ 13>: PRINT HT 4, 
54B3 POfl p»7 TÚ A: PHINTT HT B , P* 

tiL^artU^ lS EK íft?NT RT 14, 
CP "3, IHK 6¡»T ■ '¿HT 13, 



53a» papcr a ink 2 fren HP 

53B1 ir pint i>26 THEN GO TU MJ8 
33*2 mg P-» TO 7 WIKT ITT P*3, 



"bT * ?T iSí P £ BPtfr"e p 



55*4 FUH di» TD 12 PRIHT HT 1» 

36*1 IF Pinto»? THEH GO TO 07» 
5642 P*DH P *« TO 7 PRINt AT p »S h 




3ffiB4 PRINT I«K 3„HT 

aaos^pfliwT ni i* , se . "éi:" , ht «-3 

57B1 IF^pfftCíSa THEN QO TO 5BBB 
5782 FOR p»9 TO IB: PflIHT RT fl.p 
RT 1 , p #5 "fttí/ 1 , RT U.Ptíí 

ib, p ta; "411*7 wewr p prí 
prper 8; ink TTrt 14.36*" 

j RT 15,26. „ , 

B763 POR p=8 TO 3 PHIHT HT 6,Pt 

rt 9 l ,p#a¿"4H" * 

3689 REH 

504 1 IF Piftl039 THEN GO TO 
5665 roR P-* TO 13 PRINT HT B 
*3, "*Z"; HT 1 ,p#3, "OH« ¡ NEXT p: 
RIHT PRPER fl, IHK 77RT 8 , 1 , " 
j R T 1 . A i " fc 

5683 rOR P*9 TO IB PRINT HT 14, 

PHÍnTht 14 ^MC Jr P flT lB t e t - ,fc flÉ!" 

PRIHT RT 13,28. ÍNK 3,'É*J" 
3684 FOR P«5 TO 7 PRIHT RT 6.p« 

39*1 ir P*nt* *3* TNCN GO TO 6888 
SHA POR P** TO 13 PRIHT RT O.p 

*ffi"lEZ** I < P*a ; "jar , «r 14,p#¿¿ 

■■■¿-ThT 13 .PI2, "¿M 1 *^ NEXT p PR1 
NT RT 14 ,26, INK 7; " " ; RTT 13, 

89*83 rOfl P«3 TO B PRIHT RT 13, P 

S9B4~Ofl P*S TO 7 FBlHT RT p é2 r 
3*¿ IC ,«T p#8+l ,3«> ^a±í" P*CKT p 
59B5 ir plpinUift THCN PRIHT PRP 
ER Sj IKK bjRT lií , 13 r "ia¿"' , RT 13 , 

bOOl ir ptHtll3l TNCN GO Tp fliiB 
AB02 rOR P-Ü TO 7: PRIHT RT p »2 , 

K", fir p »2ti,a, ^fl+i",«T pt=,3¿ 

B8ff5 FOR P«16 TO 15 Rfl IHT RT S, 
P ti; "WF"; HT Í.Ptí, ÍS ' Ni XT p 

T5R pnl TO 4 FR IHT RT 0 „£l 



2¿"ir"¿HT «^pia^'OIJ" HCXT p 

iffrTSr e f a; -ta:' rflr t.b, llffl" 
Bees ip p ip*nt i «a théh prtht 

ER S. II* %;RT 

ISéí 



PHP 



Biei ir píntela thch go to #aea 

*Í*a rOR pira TO 7 PR IHT HT P*2j 

e ta i r p*a*i i aa J Jg": hcxt p 



aj RT 
G104 r 



rOR p-4 TO B 

í R 
ÜR 



FDR P ^ , 



7 ,pi¿, aü 

9 TO 1~ 



: HCJÍT P 
PRIHT RT 
B P pt2; "JHJ" : NEKT p 



IHT HT 6 r pt 
3 * P 



&20G 

62B1 IF piOlf>33 TrtEH GO TO B3BO 
B2-B2 roft pMÉ> TO ?: PftlHT RT P*S d 
O^fiT^iRT p * S + 1 f a P " Atl" f AT pt5 p3B 

ñStWi FQft p-fc TÓ ife PRIHT HT *,p 

IF pir,U>3¿ TÍ1EK GO TO &4SS 
6.192 FOR p -B TO 7 Pfl IHT HT p *2 r 

PHlSf HT^lSíleNSt-ffiT iS^ÍSap-ftíl 

6JB3 FOR P-S TO 10. PflIHT HT 8>P 
■ a, ■t£^,HT lpp#f Jl .^ftil t, "EXT P H 
RIHTTIT ia,2^fÍlF7TffT 11,9; "OHO 
y ■ 

6I1B4 FOR pmB TO B PRIHT RT B.p-i 



HCKT p . 



H píl* TO 1Í PniOT HT 1B.PIE. _ 
B*B1 IT PÍDtí)» THEM (SO TO 6BBB 

&4aa por p-a to 7 priht rt pía, 



aít 14 r a; 



H BH" HCifT P 



6483 FOR p«B TO 13: PRIHT BT 8,P 
#2 ■ "SF i RT ! r pi3, WEXT p R 

R INT RT 6 r a6, Ll 8F ■ HT 7,38, -ftfa" 
fi4«t FOR P-+ TCl fl PRINT RT B H 

HT 1*,3» P "JEt^rfri^Mj N tttí" 
6383 rOH P*ia TO 12: PflIHT HJT B - 

S84 FOfl P-4 +0 7: PH INT HT 3 ,P* 

h^t^' pta '^ ***** 

6681 ir P»T>t íí37 THEN CO TO E788 
64« rOR p>8 TO IB: PRIHT RT 14, 
pta^JE'iffT lBj.Pti. ajl" HCJfT p 

PRIHT INK 3,HT 13 P B~í + l" PHIH 
T fl/T a.8 P Mt^ HT i.8 p -*tt!r PRIHT 




B7af IF p*Plt f ?30 THEI 
«78 2 FOR í-8 TO 7^ PRIHT RT P^+a , 
38 £ 

RT 

BT» FOR 



P *2* 1. 

PRTRT HT •,a i "|f p l x RT^ l r a; i 

i4 .a: -ig- % bt TJ,a,"it!r 

P-S TO B: PHJMT HT 
U jH T ^.PiSr Sktí"¡RT Ift.piJ, 

TÜ 14 PRIHT ^T fl.pí.2, ü". 

rt a P p ta. "afj" : hoct p 

678 4 IP ptpínt^» THCH PH IMT PRP 
ER Bj INR ft.HT fi á 28, ,P JE¿¿" j HT 

ftüÜ REH H 

BOai IF P|fito3í TMfiri SO TO 69BB 
0583 FOH p-8 TO 7 RRIMT HT p*2. 
| ; ,HT p #34 1,8; -fta - HT PJ3 p 38 

éflfS - PH IHT RT í 4 . 8 r TCff,"' r HT 13,8. 

,íía; "lE-iRT 13 ,P49; H «f : WÍJfT p 

6BB4 Fttft p w% TO i PHIHT RT B,£f 

fi'pS tS^^ll^PRiNT^HT 

ahí ir pmlci4e thcm go to tbbb 

6982 FOR p bB TQ 7: PRIHT HT p #2- , 
8, EF- .RTT pta*lj8;"ím"pflT ptí.38 

."iTjriT pía* i ,ie i ■ , SH ,, HÉXT p 
PfiÍHT RT 14 , I , -arfcrtP 

Wíoft p-3 TO * 



ró 



■.HT 13, 1>" 



PHIHT JT 4 ,pt 



NEXT p 
HT B,p*S, 



O 
1£ 



R p^ta TO 1¿ PRINT 

"ifirr a ,p tat^AM" ncjct p 
/aae Retí BH 

7aai rr pan i < »4i Tmín GO to ?iea 

7883 FOR p=B TO 7: PRINT RTT ptf, 
a L a lE'V fl T P t2 + l .a. -JÜl^ NClfT p 
FOR TO 12: PRIHT HT 4 r p *a , "£ 

*" < RT 3.P#a. "atj" NÉXT p 
TB83 POR P*B TO IB: RRIHT HT 14, 
P HT 15, p t2; , aH" : NEKT p 

tmÍwint ftT n ía 1 iá ñ ^iñÍE-' HT 13 

^13 4 '"4HaW" PHIHT RT I'.Sb, r, Í£ <B ; H 

t i.atTTar; 

7181 ir pSnl<J4a THEM GO TO 

7i#a roR p-a to ie priht rt e,p 

flr i r p * a , f flH > 14 * p ta * 



i/, IF'.R'i- 1 -F**. I4,pig t 

HT IHK 3;RT 13.87^ 1+1 

71B3 POR p-B TÓ PRIHT RT P#2 P 

ae. "íp"¿ ht pta*i ,38, ■ at¡ " : HKkT p 

7184^FPR P'3 TO 18 PBfHT fifí B«p 

ta a -'t£"-HT 7,p*a. J 4íl" HCXT p 

71BB^r pCpjoll-e THEM PHIHT PRP 
INX B.RT la H 54 ; "¿j¿" H HT ' 



EP B. INM O.HT 12,34; "i^" H HT 13, 

a a4a%" _ 

7&B1 lf H pinlOÍ3 THEN GO T0^73ea 

?»a roR p=e to ib phiht ht i*, 

Pií/IE^flT IS.ptS. "ftü" NEXT P 

PPÍnT^INK 3, flt 13 # lB7M4j" 
7283 FOR P*8 TO 7: PRIHT RT pi2 P 

- 

7ÍB4 FOR p-S TO 1* PflIHT RT 4,p 
7 388 REM HB 

73»1 ir P*ntc>44 TNCN 00 TO 748W 
7383 POR P *B TO 15 PRINT RT 8 r p 
ta, "MLT j HT 1 i P #2"¿ " atí' " - HT 14 . p *2, 
"¡t"?HT «¿p#2, "¿1S*7 HCXT p; PR1 
ht iw 3iRT la^aT" t*I w 
7383 PRIHT IHK 7 * flt «,3; H "¡_H 
T 1 , i, " PRINT RT 12,8, 



roR p-a t 

tí. r RT 7,pl2¿ 



pR IHT HT 6.P 



7388 
CR B 



P 

I Hi- 



pan t j -e 
8.HT ia>lB; 



WNCXT p 
CN PPINT PHP 



í í "'¿Ij""^ ^ ' " ■ "'JW** * HT 13 m 

7481 IP P4HICI43, THCN GO TO 73BB 
7483 POR P*» TO 13: PRIHT RT 14 H 

p *a ; ; rtt iSjP*a¿ É,h flll +J s wcítt p: 

PBIJ^ INK 3-, RT 13 a t»7^C*1" 
7483 P0« p=# TO 7 PRIHT RT Mí, 

prInt ht #,a, ÍEañlHfc",HT i.a 

WÍíWh TO 13: PRIHT RT 4,p 

7388n5RPCR 8 IHK T PDRE 53673 r 
33676^ 555^RET ij 

&I7^^^Trp!r^8^ 



66 ROKC 
7B8# RCMj m 

7B8B B0R0€i A PflP€Pr A IHK 7 C 
Lfi : PLOT 0,8 DRALI 333,8 DRHU 
8 t 4* OHAu -3B5.8 DRHU 8.-4B f> 
HÍNTT HT 16,3, C1P4 f i x , r LR3H I 
¡ ttítirintO ÉfrUt^ PPJIHT RT 28 P 2 

ÍB#7 POKC a347B,BB POKE 23676,2 



7618 RC3TORC 7430 
TO UBH "U H +7 HCRO 
NffjfT e 



FOR p«U3R "i 1 
POKE p , w 




7628 DRTTH 1?, 184, 134 ,336,333 r 124 
, 124 , iWiéiiBa , 119, 119.62 , 62 

136 . 1 7 , 13* , 1 34 .336,333 .12** | ?* . 1 
í x 136 .¿3,8a. 119 i 119,6a ,B2, 136 
763B DRTH 151,387.134,15,217,113 
, 1 15 , 222 .288 .91 .*4, 128 285 , 1. 9*6 , I 
*¡ , 61 , 284. 222 , 1 IB , 113 . ¿17, 143 , 19 
a^lll , 24 , Al K 163, 199,385 . 131 ,51 , 1 

7648 ORTH 2E5 , 193 , 173, 149^ IBVi 16 
1 r 131 .254 ,255, 131 , 161, 169,149, 17 
3, 193, 137, 254 , 131 , 16 1 . 1 69 . 149. 17 
3, 193 ,33S, 137, 1*3, 173, 149* 1B9 , 18 

1, 131, HB 

7*58 DPTR . 1B2,M,66 .ga ,66,8 

, B .. 63 , 96 ,64-74 > 7S , 66 , B . 8 , 6f , 66 , B 

6,66 r ¿6, 6B,é,8 . 134 ,66,66, 124 ,64 . 

0.4 ,8 ,8i68 ,65,66,63, 74 .68,8 

7660 ÓRTR 8 j 134 ,56,66, 134 ,#6,66 . 

8,8 r BB,B4 ,68,2 ,66 ,68,*, 383 . 19-1 ,2 

5é , i 19 i 13Í , 334 . ÍS* , 5é5 , 383 , ITS , a 

45 ,536, 68 j 175^137, ¿SB 

77*5 PÓKE 23675 P 96 POkC 33676,3 

34 

7718 RECTORE 772B- FOR P--U5R a 
^J5R ■'!'>? REHD V POKE p,y 
N¿5íT p 

7738 ORTH 8- . 1 , 4 ,# , 9 , 1 ¿0 ■■ . 8 , 38 r 1 U 
, 194 r 193 .45, 193 r 1 1 3 , 3B , 8 , 123,64 ¿ 
64 ,64 ,64 , 156,8, 13 . 38 , 3* , 13 , 34 J 13 

7738 ORTH 8,1 78 T 65 ,8,1 37 , 68 , 8) p 11 
3 r 96 . 176, 112,32 . 1 li . 46 , 16 . « . 8 . 8 , 
3,3 ,¿ , 11 ,3 ,2,22* .531 r fl7,6 . 3 r 3 . 13 
6, 1 98 

7748 DRTfi 126,123,8,11,6.^54,6,34 
6,8.8,9,8.8,8, 1,8,115, 182 , 36 , 1S6 

,aaá r Í67, 64 . 167 .a.a .B,e,a, iaB,e , 

192 

7738 ORTH 6,8,8 .6, 8 ,6, 8 ¿8, 343, 1» 

2 , a,*7 , 32 ,1^3 .8, 65 .6,8,6.8,8, 136 
8 .0, 1,1, 5, 6, 3. 5, 3, 1 

775B ORTR 193.193,1.1,8,139,193, 

64, 126, 156 , 123 , 6 , 96 ,366 ,166 ,64 ,£ 

55 , 253 , 19 1 , 191 , 34 3 . 339,333 , 333 , a 

4 , 36 , 66 , 165 ,165.66.36.34 

768B POKC 23673. B6 POKE 23675,2 

SS 

73 IB RE STORE 7328 POR P -U5R 
TQ U5R B1 l"#7 HtRD ^ POHE P>9 

7338 OHTR « 1 ,2.2,2.21,6, 138 , 14 
2 , 57, 131 ,138 . 3 . 143 . lao , B , 123 .33 . 
8^144 , 133 , 16,8 ,6, 13 P 14 „4 , 14 ,28,6 

763B &HTR 3,65,178,6,384.134,8,2 
8B-4B, 138 .46,54 ,46,96,8 1,1 , 

9¿ í & Í9Í er 15j 

7 B 4 & ' &RTR B . 8 . 64 , 43 , 96 . 386 , 168 , 6 
4 .«pe*»,* ,8,1 .8,3 ,286 . 183, 1*8, 1* 
3* , ¿4 S , & 33* , i é , 8 ,B , 6,6, 1 36 , 6 
7BB6 DRTR 9.0,8^,8,1,6,8,367,18 
2. 14. 344. 4. 19». 8,1 24, 8. B, 8, 8. 8, 9 

,#,8, 1,1,1,826^ l x 5 ' ¿ . , 

7666 DHTR 193, 1 ^ 192,64 , 126 . 193, 1 
93,1 59 , 1 93 . 193 , 32,43, 96 , ¿a# , 166 , 
64 ,8,68 r 64 ,68 .3,66 ,69 ,«,34 , 33,66 

. IBS , 16B, 66 . 35 , 24 

7398 6CCR .73.8 BEEP * 75 , 7 6CE 
P ..?5.9 8CEP .75,5 BEEP +75,8 

BEEP .7S..7 
798B AUN 

9566 HCH . ™- ..— 

9518 rOR F TÓ 15 PRIHT RTT P .8 
■ PRPEfi 6, INK 7,, NCXT p 
9528 ACTU AN 

96bb mr. iirrari 

9663 POR P¿7 TO 8 5TCP -1 PRIHT 

F RT ij *3 . * . iülV^ 6EE P - i.Pta 
BEEP tltPSS NEKT p 

9683 rOR P-17 TO 58 PP IMT PHPER 
3p HT P ,3; " 

HCXT p 

9684 PRIHT INK 5;HT 16^3. J Lo iie 
fttO PtfO h** ■tftnú." POR P »6 T 
Ü 28 B NEitT p 

9685 GO T Q 9668 

9. 'BU Rttt (UUK 

97B1 IF RTTR íy#l,«+3í -184 THEN 
PRIHT PRPER 8, IHK 7, HT 

RT "U *3,K+3; '" 
9705 IF RTTR I9 + 1 , K - 1 1 a 1*4 THEN 
Fi^INT PRPER 8, INK 7.HT ^#1* ? 

" ; RT 9 #3 , X " 
9797 LET p 1P4nl) *1 
9780 PRINT HT a« r 16 r úb. 
9789 IF obJüie ThEN PR INT 
1, INPí 3, PRPER 4rflT 16,20, ' 

+ J.9I líl^l^^V r»T t^,3, ^ 
FOR p -* TQ 1* BEEP .l .P H^KT 

P PRIHT RT 17,25, ' Ut " , BT 13. 

35, r * 1* ™;RTT 18,33; "pint . ", HT 2 

e,2S, "fi"B* * 

9718 PCTL 

968» RCHj _ 

9691 OkiCP 1 FOR p-# TO 555 STCP 
8 PLOT 8.43 DRHU 333 -p, 137 P 

LOT 6 , 173 DRfly 358 -p . - 157 PLOT 
353,43 DRRU -255*P,127 PLOT 3 

35,175 ORHU -235 *p , - 137 HEXT p 
ÓOCR 6 

«619 OUCR 1 FLH5N 1 PHPCR 8 I 

NK 3 

«618 rOR p** TO 18 PRINT HT p ,8 

aéíe ouep S flR5H a 

96» POP P*B TO 233 5TCP 3 OUT 
254 . p HE XT p BOPOE P 8 
9848 PRPER 8 IHK 1 CL5 
968* LÉT Jf " LO Hflí LOQRRCQ 
n RUOLO 

¥fl OuF T IENE3 LO 
8 PH9UETC3 NCCC8HR IOS PRHR 

EL VIH^E 01 PE ORE 80. 

ESPERO OUC TC hh 
VH3 ENTRE- TENIDO. CRH£ IHS T 

96B1 PRINT HT 6,6 POR P*l TO LC 

H af: PRIHT a#CPK. IF 46Cp»0 M 
THEH BCEP ,81, íCOOE 4fipM/3 

9666 REM 

9661 PRINT IB, ÜLjitT*» ^v9*^ d* 
nueva < ti /ni T" 

9663 1P lNKEYf*"i " THCH Ruw 1886 

9663 ir IHKET* = J, ri" THEH STOP 

9664 GO TO 9663 

9-99 9 3RUE "RBTROHHUTR H LIttE 7699 




Hf > T P 
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Solución al pasatiempo n.° 2 de la 
2. 0 fase. 



1 El mwo dt by+n pe* seqwntfo m mide en th&dxA* 

3 Mcdanie ffí uu dd comando PCHNT, « putd* dkhflw «n afta resolución 

5 L» twmoftQt Tono y Será **tw*fi, a MoAo*. en iM0¥K» 

ó Puto- fí bolón dt Rnei w wcttfflffrte lo nwtmo qwe apago* U c^ody duren* un 



6 Al fend dd (jfO^Qmo QoAfnan tonwjutf rttífltOf o tu anugo £ob* 

W. Lo» pogrom» en CodtfJQ Maqyctg 50f «frpr "Xrt *í>p*ííCrt que en 3ASIC 

12 Ifl nnTuccfln dt Codgo Maquino rO dew* oí Mcopocflofo kouo é í^ni* oeb 
d* 'ffcpsco 

1] El «poco de memora Iftre en un SpecfiW <¡t <6X « de óy"« 

14 ir CWc Snclo". aunque dv ífigen ^Irt nota tn A^i'^kj 

)S L« «dniuean deben «bra «i orto am [» ohmkiow TRuF VIDEO * >NVteS£ 



□ M 

□ X 

□ « 

□ II 

□ « 

□ se 

* □ 

□ x 

□ * 

□ * 

□ X 



Solución al 
pasatiempo 

n.°3de 
la 2. 0 fase . 

Frase: 

Enhorabuena, por 
fin has conseguido 
descifrar el enig- 
ma de la frase mis- 
teriosa. Indica en 
el recuadro inclui- 
do en la página el 
número correcto 
de la clave. N.° 
clave: 1024. 



Solución al pasatiempo n,° 4 de la 2. a fase* 





1 


C 


r| 


r 




X> 


1 


T 


R 


ü 


c 



BE 

li 



33BDH 
9393110 
3DE1QI3D 



□□tas ras 



□□33EB 
Q II BU 30 



aasisBB 

D03BE3E 
9DBBI9 



3 DEBE B 

anaaoB 

S1BB3I3B 



|v|e|r|j IfH 



9HBB0Ü 



[^Ü^BBB 

nQ333B 
ÜBIB3QB 
B9BB33 



333BBB 

aaasiBB 

B0.999B 
3DBS9B 
3BBB21B 



¡Enhorabuena a los ganadores! Pero sí aún no has ob- 
tenido ningún premio, no te desanimes* Todavía te- 
néis todos Ta oportunidad de participar en la tercera 
fase y optar al gran premio final de un equipo HI-FI. 



Inob Ereuskm Zorita ( La iúdt- Guipúzcoa). 
José Ricardo Novorro Romón (Uhel-Vokrv 

ció). 

Agustín Guillermo Túnel Mortinez (León). 
Miguel Angel Bolineros García (AlicaNe). 
Feo, Javier Zorzorvo Albo (Nd^ro-Rio|o]. 
Remondo Caldero Alvorei (Mieret-AiiU' 

Albert Compte Broquest (Son Cugat dd Vo 
flé$-Borcelona). 

Ricardo Múftfñ«i Cootero (Madrid). 
Feo. Leandro Gufiémez Murcia (Sanbnder). 
José Luís Cea Clawr (Los Negrdes-Modrid). 
Andrés Cinxeda Esco (Barcelona). 
Feo. Javier Loeches Ambito ¡Madrid). 
José M * Sonlamoríü Bo (Corbera- Valen- 
cia). 

Fernondo Gardo González (Soria)- 
Eduordo Sánchez Salozar (Madrid). 
Benjamín Pérez Calado (Burgos), 
Carlos Salido P^r acaula (Jerez de la Fron- 
tero* Códiz) 

Elies Prunes Soler (Manresc-Barceloaa). 
Víctor Manuel Ortega Royos (Tarrerooli- 
nos-Málaga). 

Manuel Muñoz Vidal (Beíanzos-La Coruña). 
José M. a Ferrer Almazán (Zaragoza). 
Raúl Cuevas Borrón (Sevilla}- 
Francisco Cid Mdins (Barcelorto) . 
Carlos Pons de Hita (Barcelona). 
Raúl Jiménez Parra (Madrid). 
Carlos López Samo niego (Madrid). 
Amonio Manud Jurado Mejios (Dos Herma- 
nas Sevilla). 

José Castañedo Pérez ¡Santander), 
Javier Tabernero da Veiga ¡Villavicioío de 
Odón-Madrid). 

Enrique Vega Valiente [San Fernando-Cá- 
diz). 

Delfín López Remocho (Torremolinas-Má- 
lago). 

Viciar Jesúj Ventura Alvarez (Granadal. 

Feo. Javier Bla* Vaquero (Zaragoza). 

José Benjamín Blas Garrido (G^n- Asturias). 

Jaime Cabeza Láinez (Jaén). 

Daniel Aguirre Malina (Jaén). 

Antonio Nieto-Márquez Venero {Madrid}. 

Silvia Mayó Martínez (Alicante). 

Rafael Anl. 0 Antón Sánchez ( Elche- Aiican- 

t»j. 

José M.° Sánchez Romera (Palmo- Bolea- 
res), 

Cristóbal Anianio Pere? Gómez (BaÜén- 
Jaén). 

Fernando González Fernández (Madrid). 

Antonio Fernandez Alonso {Sevilla), 

Alberto Delgado Salan (León), 

Joaquín Manuel Rebollo Alcalá (Madrid), 

Manuel Palmo Marino (Cádiz). 

Juan Antonio Estop Loira (Alcorcón-Mo- 

dríd). 

Juan É. Jares Barreda (Oviedo- Asturias). 
Jase Luis Cañadilla López de Coca (Volls- 
Tarragona), 

Daniel Gastón dí Angelo (Alfoz del Pi- Ali- 
cante), 



TU PU€D€S FORMAR PAAT6 D€ 




¡Como lo oyes! Tú puedes estar informado antes que nadie de todas las novedades 

que aparecen en el mercado, tener acceso a programas exclusivos y a precios 
especiales, poder conseguir los trucos que te ayuden a salir de esa pantalla que se te 
resiste, regalos, pósters, sorteos, pegatinas... y un montón más de ventajas. 

APUNTATC VA AL CLUB j 

No lo pienses más. Si te apuntas ahora al Club ERBE vas a recibir, además, | 
¡ I | como regalo de insertan 

► El juego que más te guste de nuestro catálogo" 



► Una fabulosa camiseta 





on el anagrama del Club. 



► Tu carnet personal de socio, que te dará derecho al 10% de descuent 
en todos los juegos de ERBE que compres, durante un año, en cualquiera 
de los establecimientos que aquí al lado se relacionan (o a través del Club si en tu 
zona no existiera ninguno). 




QARNET VACILQH 
PARA COMPRAR tW W% 
MAS BARATO 



JUZGO FLtPANTE 




CAMISETA MOL ONA 



TODO POR SOLO 3.000 PTS.... UN AUTENTICO CHOLLO 



Elige ya tu juego, corre al teléfono y llámanos al (91) 447 34 10 o escríbenos a ERBE SOTWARE 
C/. Santa Engracia, 17 * 28010 Madrid para hacerte socio o pedir más información- 

' QUEDAN EXCL UIDOS LOS PROGRAMAS EN PISQUE TE 
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EL ZORRO 

Esta semana la vamos a dedicar por 
entero a este fuego de U $ Gokf> et 
cual, a la vista de tas cartas recibidas* 
parece ftaber tenido muerta acepta 
tkkt. La cana elegida ha sido ¡a de Ri 
cardo Osés, de Zaragoza, aunque mu> 
chas fiar} sida las que nos tw conta- 
do tas claves para Negar hasta ei tinai 
del tuego 

}. Subimos por la parra, de un salto 
pasamos a! pozo y bajamos por él. 

2 Hábriirante pasamos el lago subte- 
ífdneo Sdüantíü de un balón 'iQtanie a 
oiro hasla Itegai a la sigurenie 
panlaila. 

3 Nos diNflimos al fincífl interne rz 
qiíterdo y bajarnos íkx el hueco que 
hay 

4. Cogemos la planta y salimos por 
donde entramos. 

5. Subimos riasta donde esíá la bofa, 
la tocamos y nos colocamos en el as 
censof con ella Cuando el ascensor 
llegue al suelo la bola irá hasla el de 
la derecha abriendo así la puerta que 
protegía la copa. Ya podemos deiar la 
plañía y marcharnos por el pozo. 

& Al salir del pozo coger el paftueio 
para puntos entra. 

7. Nos dirigimos a la ftabiiación del 
soü Cogernos la llave que nos abrirá 
la puerta dal 2. 6 piso y ya podemos ac- 
ceder a la botella (esto hay q ue hacer- 
lo siempre que vengarnos a coger ai 
gún obteío a esta pantanal. 



6 Dar la botella a uno de los menea- 
ros que están en el bar. Sallando so- 
bre él llegamos a la casa. Subimos al 
piso superior y cuando salga un guar- 
dia por la puerta de la izquierda pelea 
mes con él hasta que caiga y quede 
colgado de la lámpara. Volvemos ai 
suelo y bajamos por la escalera para 
coger la copa. 

9. Votemos a la habriaoon del soiá 
y cogemos el hierro de marcar, 

10. Vamos a la herrería {se accede su 
hiendo por la palmera y sallando a la 
izq, P o bten desde el 2.* y tí 3 * piso 
de la pantalla del pozo nacía la deft. \ 
Colocamos el hierro en la i ragua Sal 
ramos sobre el luelie hasla que vea 
mos cómo sale fuego que cállenla el 
hierro. Lo cogemos y marcamos el bu- 
rro. Ya podemos coger la herradura, 
ti. Vamos a la habitación del solé de 
nuevo y cogemos la trómpela. La ha- 
cemos sonar sobre el trampolín de la 
pantalla de la palmera. Ya podernos 
coger la bota. 

12. Volvemos a la habitación del sofá 
y cogemos ahora la campana, que co- 
locaremos en la pade superior derecha 
de la casa que hay en la pantalla de 
la lumba. 

13. Volvemos a la habitación del sofá 
y repelimos el paso anterior, pues apa 
rece otra campana 

14. Al colocar las dos campanas se 
abre un pasadizo bajo la tumba antes 
de entrar volvemos a la habitación del 
soiá y cogemos la llave. 



15 Recorremos las pantallas subterrá 
neas recogiendo las bolsas de dinero 
hasla que veamos que en una pant* 
lia aparecen un estribo y una bota, Su 
bimos por esa escalera y aparecemos 
en la cárcel, 

16 Como leñemos la llave, podemos 
liberar a los prisioneros, que. conlor 
me van saliendo, lorman una escalera 
para que pasemos a oirá pantalla. 

17. Sin más peligros negaremos don- 
de esta prisionera Lupita, pero aun no 
hemos completado la aventura. Al su- 
bir junto a ella somos despedidos Jue- 
ra de la prisión. 

18. Volvemos, por ultima ve*, a la pan- 
la! la del sola y cogemos la rosa. 

19 Podemos repetir el camino cono- 
cido (lumba- súi ano $-cárcellupita| o 
bajar por el pojo al lago e ir por la es- 
quina superior dcti.. donde anies había 
una bola, y salir directamente al sota 
no de fa cárcel 

20. Con la rosa ya podemos reunimos 
con nuestra amada y completar asi la 
aventura. 
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ASTERIX AND THE MAGIC CAULPRON * Arcade « Melbourne 

ASTERIX Y OBELIX TRAS 
EL CALDERO MAGICO 



¿Quién no Ka disfrutado alguna vez con jas simpáticas aventuras 
de esta peculiar pareja de galos? ¿A auién le es extraña 
la inteligencia del pequeño Ásterix o la fuerza del bonachón de 
Obelix? Tan sólo unas cuantas personas en el planeta podrán 
contestar afirmativamente a estas preguntas. Por eso, sin más 
preámbulos ni presentaciones, comencemos a matar romanos. 



Buena, excelente prese n- 
tecrón de Asteria y Güe- 
iix en el mundo de la infor 
mátrca. En los comics son 
geniales; en et cine maravi- 
llosos y aquí, a pesar de en 
centrarse en un medio 
completamente hostil y 
nuevo para ellos, han sabi- 
do estar a la altura de las 
circunstancias. La figura 
se lleva en ta sangre, pe 
ro Melbourne House tam- 
bién tiene su parte de mé- 
rito. 

Todo en el programa 
es correcto. Desde la 
elección del argumento 
hasta la confección de 
los escenarios, pasan- 
do por la representa- 
ción de los personajes 
o el tipo de diseño. La 
ambienlación es, pues, 
perfecta, y podemos 
decir que nos encon- 
tramos ante un programa 
que podria habersp eatraíflo 
perfectamente de las págr* 
ñas de cualquiera de los có- 
míes protagonizado por fan 
particular dúo, 

La historia transcurre del 
siguiente modo. Por moti- 
vos que ahora no vienen al 
caso y que serían largos de 
explicar. Obelix ha ido a 
propinarle una soberana pa- 
tada al caldero donde Paño- 
ramix, el barbado duida de 
ta aldea, cocina la pócima 
mágica. Esta ha saltado en 
ocho pedazos que han que- 
dado esparcidos por toda la 
comarca. Ya conoceréis la 
importancia que tiene dicho 



7a 
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brebaje para los miembros 
de ta atdea, pm \o que As- 
terix y Obelix han tenido 
que ponerse en marcha rá- 
pidamente y salir en busca 
de los trozos antes de que 
se produzca una inevitable 
invasión romana. 

Aqui comienza eJ juego. 
Nos encontramos en la al- 
dea y salimos al bosque a 
la caza del caldero. Nues- 
tros objetivos más inmedia- 
tos serán principa imente 
dos: comer y no ser derro- 
tados pof los romanos. De 
esta forma lend remos que 
preocuparnos, además de 
orientarnos en )os bosques, 
campamentos romanos o ta 
propia ciudad de Roma, de 
ir capturando jaba lies para 
convertirlos en suculentos 
asados y de estar rápidos 
de reflejos para enfrentar- 
nos a tos legionarios. 

Cada vez que nos encon- 
tremos con uno de estos 
animales o cada vez que 
queramos pelear contra un 
so ída do, fa pantalla sufrirá 
una notable transforma- 
ción. Aparecerá un gran re- 
cuadro en el que aparecere- 
mos, junto con nuestro opo 
nenie, ampliados aun gran 
tamaño. Este será el esce- 
nario de los combates y co* 
mo si er* un programa de lu- 
cha se tratase, tendremos 
que tratar de derrotar a 
nuestro adversario hacien- 
do uso de los diferentes ti 
pos de golpes que podemos 
llevar a cabo, 

En Asterix y el Caldero 
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mágico se mezclan aspec- 
tos de arcade y virJeoaverv 
tura, pues lambíén tendre- 
mos que ir recogiendo algu 
nos objetos {Haves). que nos 
permitirán abrir nuevos ca- 
minos, aunque la mayor 
parte del juego consiste bá^ 
si carne nte en un arcade en 
el que tenemos que ir derro 
lando a nuestros enemigos 
y tratando de conseguir el 
mayor número de punios. 

Si bien el juego puede re 
sultar un tanto lento en su 
ejecución (tarda demasiado 
en realizar fas pantaftas y 
algunas veces ios movi 
mientos de Aster te disminu- 
yen considerablemente en 
su velocidad J, no ocurre lo 
mismo en su desarrollo, 
puesto que deberemos ser 
muy rápidos er* nuestros 
movimientos, tanto en los 
combates como en las an- 
danzas por bosques y cam 
pamenlos. 

Uno de los aspectos más 
destacados del programa 
es. sin duda, e! detíícado al 
diseño de las pantallas. El 
nivel de calidad alcanzado 



en cada una de ellas ha sí- 
do más que notable, y si an- 
tes decíamos que por el ar- 
gumento paree i a que está- 
bamos metidos en un có* 
mic. por los diseños aún 
mucho más. pues éstos son 
casi idénticos a los impre- 
sos sobre el papel. 

Un gran programa que 
hace honor en todos sus as- 
pectos a su prestigiosos 
protagonistas y que perro r- 
tirá que Asteria y Obelix 
continúen haciendo las de- 
licias de chicos y grandes. 






ÁMSHWA/ 





Para empegar ei muy importante 
qoe rebusquéis en cada &a nidia, 
pues deíros de las arboles ola* caws 
se encuentran escondidas k?i ohjeios, 
tal» como llaves, comido o porciones 
del toldero. 

Antes de ínlroduciros en las campa- 
mento* romano* o eri lo propio Romo,. 
Oproviiionaroi bien de jaboliei, pye* 
en estos lugares se echa bástanle de 
menos lo encienda de oigo que He 
vamos o la boca. 

Existen cuatro tipo* de enemigos 
jabalíes toritos, jabalíes astutos, Jegio- 
nonos y cenhjí iorws. A loa primer» se 
letcfimino con boiionfe sencillez; o loi 
segundos cuesto un poco mos, pues 
tendremos q^>e recurrir en más de una 
ocasión al usft de nuestros potenící 

Ernas. U n truco paro acabar con los 
io norias et colocarnos detrás de 
ellos y comedor a darles paladas, 
Loi centuriones ya son un casa apar- 
te y, por lo general, tero convenien^ 
te qii e los esq ui ve m os y eludo mos los 
combóte* frente a fíenle; njeferi apa- 
recer en las pantallas donde s* er> 
cuentron dos soldados, y é ocobor 
con ellos exige gron habilidad. 

Oirá opción es la de rendimos Es- 
to se consigue simplemenle colocán- 
donos en un extremo del recuadro y 
permanecer completamente quietas. 
A los pocoi segundo* apareceremos 
err uno de bs mazmorras del circo re- 
mo no, donde esperaremos poto salir 
o lo oreno y enfrentamos ton un buen 
puñado de soldados- 

Eslo de caer preso puede parecer 
arriesgado, pues una vei que entro- 
moí en ta areoa es muy difícil mIít con 
vida de ella. El número de romanos 
que o* atacaré tero cons id er colé Si 
sois hábiles conseguiréis derrotarlos a 
todos, pero es (ürwnienle que r ol 
menos en los primeras enlreníamien- 
tos r hagan usa de 4o pócima mógica 
poro haceros inmunes. Si logramos 
sa'ir alli victoriosos obtendremos 
como recompensa uno de los porciO 1 
nes del caldero, aunque también pve 
de ser Otil poro atajar el comino ba- 
tió Roma. 
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nuestros amigos Aslérix y 
W^QbéUx les ha sido enco- 
mendado una muy difícil misión. 
Se traía de recuperar el Calde- 
ro Mágico, que como toda el 
mundo vahe, es el principal ins- 
trumento utilizado por ef druida 
de su aldea, Panoramix, pora 
preparar la poción mágica, Sin 
ella r los galas no podrían man- 
tener ni un sola día más su régi- 
men de oposición a la domino- 
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BOMSCARE • Videoave nturo • Firebírd 

EL MIEDO A LA BOMBA 



Bomscare pertenece a la 
colección Silver que Fh 
rebird ha comenzado a co 
mercializar en las últimas 
fechas, En ella se incluyen 
un gran número de Ututos, 
algunos originales y otros 
reposiciones, pero todos 
ellos de una mediana cali- 
dad. Sin embargo, su precio 
es francamente reducido, 
pues tenemos conocimien- 
tos de que en España eos 
taran alrededor de 750 pese- 
tas; unas ofertas interesan- 
tes debido a su excelente 
relación calidad-precio. 

Un buen ex ponente de 
los títulos que se incluyen 
en este sello es Bomscare. 
el cual es, sin duda, uno de 
los juegos más destacados 
de la sene por su catídad y 
adicción. 
Bomscare es una videoa 



ventura tridimensional que 
se desarrolla en Neptuno. 
Un alienígena enemigo ha 
colocado una bomba de re- 
lojería en plena estación es 
pac ¡al y un roboi, Amo Id. ha 
sido programado para en- 
contrar y desactivar dicho 
explosivo. Tú, por supuesto, 
controlas al robot. 

El desarrollo del juego 
nos obligará a tener que ir 
recogiendo un buen nume- 
ro de objetos y utilizarlos 
convenientemente para 
conseguir ir acercándonos 
a nuestro objetivo. Todo 
el) o, como cabría de espe- 
rar, esquivando y disparan- 
do contra los molestos alie 
nfgenas» no sólo ya para de- 
fender nuestra propia vida, 
sino también para obtener 
algo de diversión. 

Lo más destacado del 




juego son sus excelentes 
d i se ños i r id i me nsi on ales, 
los cuales resultan muy 
atractivos a la vista tanto 
por sus imaginativos deco- 
rados como por sus bellas 
formas» 

Un juego bonito y adicti- 
vo que cuenta con el incon- 
veniente inicial de que es di^ 
ficil hacerse con el control 
de los movimientos del ro- 



bot protagonista. A pesar 
de este detalle, un buen pro- 
grama, 




THE HAPPIEST DAYS OF YOUR LIFE • Videoaventuro • Firebírd 

UNOS DIAS NO DEMASIADO FELICES 



Cste programa de largo tf* 
Etulo y mediano interés 
está en la linea de la videoa 
ventura clásica. Sus esce 
narios y decorados en gene- 
ral nos recuerdan, quizás 
demasiado, a un programa 
que apareció hace casi un 
año con el litulo de Thafs 
fhe Spírit; pero desgraciada 
mente, al menos gráfica- 
mente, la calidad de The 
Happiest Oays of your Ijfe, 
es ligeramente inferior. 

Pero f liémonos en el pro- 
grama que tenemos ante 
nosotros. «Deja tu reputa- 



ción en limpio Si no quieres 
recibir una auténtica pali- 
za», reza el slogan del mis 
mo. A partir de aquí se de- 
sata el argumento del jue- 
go. Según parece, la carte 
ra del director del colegio 
ha desaparecido, y gracias 
a tu merecida fama de ca- 
co, todas Fas sospechas 
han recaído sobre tu gorda 
cabezota. 

Ahora lo único que pue- 
des hacer es recobrar esa 
dichosa cartera y demostrar 
al mundo entero tu inocen- 
cia. 



Pero la cosa te va a eos* 
tar. No te creas que vas a 
tener la cárter i ta ahí, en la 
primera pantalla para que 
vayas tú y ta cojas. No, te 
(as vas a tener que ver y de- 
sear para encontrar la utili 
dad de cada uno de los 
cientos y cientos de objetos 
que te irás encontrando. Ca- 
da cosa debe ser llevada a 
su sitio y cada objeto debe 
estar en el lugar correspon- 
diente. Así, si lo hacemos 
todo como Dios manda, po- 
dremos ir avanzando en e¡ 
juego y llegar a encontrar la 
causa de nuestro mancilla- 
miento. 

En cuanto a la belleza 
plástica de! asunto, os pue- 
do decir, y vosotros podéis 
confirmar, que como mu- 
cho, un seis. No está mal de 
diseño, se ve que tiene tra- 
bajo, pero los resultados no 
son de una vistosidad exce- 
siva. 

Por último, en lo relativo 
a la diversión que nos pue- 
de ofrecer, debemos seña- 
lar que es un programa des 




tinado a un tipo muy espe- 
cifico de gente, pues es ne- 
cesario que el jugador esté 
dispuesto a probar una y 
otra vez hasta encontrar el 
uso de cada objeto. Se ne 
cosita, por tanto, invertir 
unas grandes dosis de pa- 
ciencia mientras que a cam- 
bio se recibe una cantidad 
muy f imitad a de diversión. 
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TERROR OFTRANTOS • Aventura • Ariolasoft 



EL MISTERIO DE HAPSHAL 



The Ramfijpi L£H m pffl'íitMnj ptrscnt\ 



I a aventura de texto es. 
Lcomo sabéis, un tipo de 
juegos completamente 
abandonado e ignorado en 
nuestro país. No vamos a 
entrar, una vez más. en las 
causas de este desprecio, 
pero desde luego nosotros 
debemos hacernos eco de 
toda la actualidad del soft- 
ware y, por supuesto, exis 
ten un número muy elevado 
de ave muras que poseen 



una contrastada calidad co- 
mo para que no pasen desa 
percibidas. 

Este es el caso de Terror 
of Tramos, un juego exce 
lente, La acción se envuel 
ve en un manto cíe misterio 
y nos transporta a la recón- 
dita región de Hapshal, don* 
de se encuentra un peque- 
ño pueblo sobre el que se 
ha cernido una gran catás- 
trofe: cada amanecer los 





habitantes se dan cuenta 
de que uno o dos de sus 
conciudadanos ha desapa- 
recido 

Dos hermanos. Lobo y 
Scarn, han sido convenci- 
dos para que tomen la res- 
ponsabilidad de resolver el 
misterio Emocionante y he 
rotea misión que (ú debes 
compartir. 

El desarrollo del juego 
transcurre como cualquier 
otra aventura de texto: se 
establece un diálogo entre 
el tugador y el ordenador, 
en el transcurso del cual 
tendremos que sonsacarle 
la información necesaria 
para tomar las decisiones 
corréelas que nos lleven a 
finalizar con éxito la avantu- 
ra. 

Terror of Trantos es una 
maravilla dentro de su géne- 
ro Nada más verlo te das 
cuenta de que su calidad 
está muy por encima de la 
media. Los gráficos son, 
aunque desgraciadamente 



de un tamaño bastante re 
ducido.de un diseño a utén 
ticamente artístico, y cual- 
quiera de ellos podría com 
petir por sí solo en el más 
prestigioso concurso de di- 
seño gráfico por ordenador 
Por otra parte, la historia se 
desarrolla de tina manera 
muy fluida y divertida» resul- 
tando una verdadera delicia 
al ir leyendo (en inglés, of 
curse), los mensajes que 
aparecen ante nosotros y 
viendo esTns magníficos di- 
bujos. 

Una de (as mejores aven 
turas que hemos visto has 
1 i el momento Misteriosa 
emocionante y adictiva. 
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PROGRAMACION 



APRENDE 

A PROGRAMAR 

TU PROPIO JUEGO (IV) 



Pablo A RIZA 




En el capítulo de hoy vamos o desarrollar las 
rutinas que se encargarán de controlar el mo- 
vimiento de todos los «bichos». Daremos vi- 
da a todos esos seres de pesadilla, que comen- 
zarán a deambular por la pantalla. 



Seguí siniuiiEc, habréis observado n lit- 
en muchos juceos (sobretodo antiguos), 
al moverse los dibujos, éstos parpadea ñ< 
La explicación es bien sencilla. Al mo- 
ver un gráfico cual quiera, primero hay 
que borrar su antigua posición, y des- 
pués dibujarlo en ki nueva. Durante es- 
ta operación, puede haber un momen- 
to cu que no quede en pantalla ni la an- 
tigua posición ni la nueva, con lo que 
parecerá que el gráfico ha desapareci- 
do dn rantc un momento, oque ^parpa- 
dea». En principio, no parece haber for- 
ma de solucionar este problema. Sin em- 
bargo, la hay. Pero para entenderla, hay 
que hablar primero de la forma en que 
se genera la imagen en una televisión. 

La pantalla se genera por una espe 
cié de cañón que dispa ra un ha/ de elec- 
trones. Este ha/ va pasando por toda la 
pantalla de izquierda a derecha y ba- 
rriéndola por linea* horizontales* Cuan- 
do llega a la esquina inferior derecha, 
vuelve a la esquina superior izquierda 
para repelir el recorrido. Jumo en ese 
ínstame se produce una interrupción en- 
mases rabie. Esic proceso se repite 50 ve- 
ces por segundo. 

Ahora veamos que relación tiene o 
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10 con el problema que abordamos. Si 
consiguiéramos que mié ni ras que se bo- 
rraran y dibujaran los gráficos, el ha/ 
de el cu roñes no pasara en ningún mo- 
mento por la zona de la pantufla donde 
se esta efectuando la operación, no exis- 
tiría ningún momento en el que no apa- 
reciera alguno de los gráficos: habría- 
mos eliminado el parpadeo. 

Naturalmente, no podemos obligar al 
ha/ de electrones a pasar por donde no- 
sotros qucramOl, así que lo único que 
nos queda es esperar a que no este en 
esa zona de pantalla y hacer entonces los 
dibujos. No podemos saber en cada mo« 
mentó dónde está el ha/» pero sj sabe- 
mos cuándo está en la esquina superior 
izquierda, por producirse una interrup- 
ción, Esiees un buen momento» pues ha 
de recorrer toda la parte superior del 
borde antes de licuar a la pantalla del 
ordenador propiamente dicha, que es 
donde tendremos que hacei los dibujos, 
Hay programas comerciales que utilizan 
rutinas de intcnupción especiales para 
todo lo relacionado con el dibujo de los 
gráficos. Nosotros no haremos esto, ya 
que las interrupciones las usamos para 
la música. £1 método que usaremos no- 
sotros es un tanto aricsanal. La razón 
de escoger éste es por su sencillez p y no 
porque sea mejor, que no So es. 

Lo que hacemos es ejecutar una ins- 
trucción HALT antes de dibujar la nuc- 
ía figura y borrar la antigua. La instruc- 
ción HALT espera a que se produzca 
una interrupción, con lo que, teórica- 
mente, cuando se ejecute lo que viene 
después, el haz de electrones se encon- 
trará aún en una zona del borde supe- 
rior. Para utilizar este método, debemos 




hacer que no sea la rutina de control del 
movimiento de los «bichos» la que se 
encanille de dibujarlos, sino que ésta só- 
lo se encargue de calcular las nuevas 
coordenadas del «bicho», la dirección 
en memoria del gráfico que correspon- 
da, y el color, inserí ando después estos 
datos en un buffer. Cuando se tengan 
en el buffer los datos de todos los «bi- 
chos», se ejecutará el H Al T y se dibu- 
jará todo lo que sea necesario. Recuér- 
dese que al irabajar con OVER 1 , para 
borrar una figura has la con dibujarla 
nuevamente, asi que la subrutina no ne- 
cesita diferenciar entre figuras a borrar 
> lisuras a dibujar, sino que para ella 
todas serán iguales. 

Hasta aquí lodo parece ir bien, pero 
no todo es tan fáctl. Cuando dijimos 
que la instrucción ¡I Al l esperaba una 
interrupción, no se mencionó que en- 
lomes el microprocesadoí pasa a ejecu- 
tar la rutina de inicrrupción» y no sigue 
con el programa hasta que no acabe. Es- 
10 quiere decii que si ];i interrupción du- 
ra demasiado, cuando estemos dibujan- 
do. el haz de electrones puede estar en 
ta zona de la pan falta donde lo estemos 
haciendo, con lo que no habremos ade- 
lantado nada. Para colmo, nuestra ru- 
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tina lIc iincrcu|KÍói1 (b que ^ BÜCíirva 
de la música) puede tener 2 duraciones 
distintas, o sea* que el ha/ de electro- 
nes no estará siempre en el mismo sitio 
después de efectuar el HA IT. Además, 
a no ser que logremos i uve mar una ru- 
tina que di 1> uje los grádeos sin consu- 
mir el tiempo, según vayamos hacien- 
do dibujos (normalmente tendremos 
que hacer unos seis), el ha¿£ irá varian- 
do su posición cu la pantalla. 

Llegados a este pumo tenemos dos 
solucione* para ev itar el parpadeo. Una 
es renunciar a la música por interrup- 
dones y hacer una rutina de kícm pa- 
ra dibujai las íigurav ÍMki o la 
solución uncsanaL Nos de- 
cidimos por la última 
por estar dispuestos a 
mantener la música 
a roda costa. Dicha 
solución, no dema- 
siado recomendable a 
pesar de ser la elegida, 

eonsisie cu o ilar el parpa- 
deo de forma experimental. 
SÍ al definir ta na pantalla y 
probarla durante un cieno 
t i em p o ex pe r i m e n l a I 
mente, Señemos la 
suerte de que no hay 
parpadeo, podemos 
tener la seguridad 
de que nunca va a 
haberlo. Va sólo nos 
queda, por tanto, solucionar los casos 
en que no tengamos esa suerte y alguno 
de los «bichos» de la pantalla parpa- 
deen. Lo que hacemos es sencillo: alte- 
ramos el orden en que se encuentran de- 
finidos en los datos de pantallas, con lo 



que serán dibujados en otro orden y el 
ha/ de electrones estará en otra posición 
al ser dibujados. Esto soluciona un 90 
por 100 de los casos. En el resto pode- 
mos añadir un « bicho» más {siempre 
que no haya ya cuatro), y probar nuc^ 
vos cambios en el orden. Si ni así lo con- 
seguimos, tendremos que resignarnos o 
cambiar la colocación de los «bichos» 
has la conseguir evitarlo. Como dato cu- 
rioso, diremos que de las 36 pantallas, 
tan sólo una dio problemas serios para 
evitar el parpadeo. Se trata de la 33* 
Cuando esté terminado el juego, podréis 
ver cómo la dentadura existente en esa 
pantalla parpadea unas veces sí y otras 
no. según el momento en que se cune 
en la pantalla. 

Los res ¡i liad os obtenidos de todo es- 
to p como podréis ver dentro de poco, 
son muy salís factor ios. 

Movimiento 
de los «bichos» 



En el listado en ensamblador que 
acompaña al artículo, reencuentran to- 
das las rutinas necesarias para mover y 
dibujar los «bichos». Empecemos por 
la primera y más impórtame, etiqueta- 
da como SU MOV tí Al llamar a esta su- 
brusina. el registro índice IX debe apun- 
tar al comiendo de los datos del « bicho» 
en curso dentro de la tabla de trabajo. 
Por cierto, es recomendable tener ciclan* 



1 t>D7E0E3Cf>DeE0FDG72F2 1421 

2 PP4E00DD4501AFDD6E04 1101 

3 DD6609CD7eF2PO7E0C3C 13 17 
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te la figura 3 del capitulo pasudo, a no 
ser que sepáis de memoria la función de 
todos los bytcs de dicha tabla. 

La subruiina SU MOV B se encarga 
del molimiento tic un voló «bicho». Pa- 
ra moverlo* iodos hay que hacer un bu- 
je en el que se vaya llamando a esta su- 
brulina con IX señalando los datos en 
la tabla de trabajo de cada uno de los 
«bichos», que. dicho sea de paso, no 
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que pítík:uimr^ de I& du^iCHi cn- 
que se mueve el «bicho». Simplcmcn- 
ie s coiíe lo que comen/ó siendo la diree- 
ció n de las figuras a i/qukida, y que po- 
drá s« de ta izquierda o ta derecha se- 
üún el sentido que lesitia el ^ bicho>- en 
esc momento. De lo único que hay que 
icncr cuidado es de que al entrar en una 
paniallii. los «biehos» direeeiojuibles co- 
miencen andando hacia la izquierda (eJ 
incremento X debe comenzar siendo ne- 
gativo), ya que de no ser así, andarían 
hacia atrás (esta circunstancia será des- 
pués aprovecliuda en una pauiallaj. 

Ahora vamos a YEAH, pumo común 
taino si se lia dado la vuelta como s£ no, 
Aquí se incrementa el contador de la 
longitud del recorrido (si acaba de dar- 
se Ja vuelta, se pone a cero). Después se 
cogen los tres primeros bits del duodé- 
cimo by te {recuérdese que dicho foyie co- 
rresponde a IX + H, y no a IX + 12). Es- 
tos bits corresponden al número de fa- 
ses de animación. Ahora lo vamos a 
multiplicar por cuatro. La razón de es- 
ell sencilla niultíplícacídn es para que el 
cambio de una lase de animación a otra 
sea cuatro veces más lento. Ahora ve- 
mos si hemos alcanzado La última fase, 
en cuyo caso regresaremos a la prime- 
ra, Tras actualizar el contador dividi- 
mos su valor por cuatro. Esto es nece* 
sario por haber antes multiplicado por 
cuatro las fases de animación. El resul- 
tado lo mu hipismos por 32, ya que ca- 
da gráfico ocupa 32 bytes (16* 16» 256 
pixels, 256/8 pixels por byte = 32 bytes). 
Sí tras esta operación detenemos % t es 
que se i rata de la última fase de un «bi- 
cho» que tiene cuatro fases de anima- 
ción. Pero en todos Jos <c bichos» con 
cuatro fases, la cuarta es igual que la se* 
gunda, asi que sus* ¡mimos el % por un 
32. Para entender esto veamos un ejem- 
plo: 

Supongamos que queremos hacer un 
muñeco que ande. Para ello > hacemos 
dos íirií fieos: Uno con la pierna i/quier- 



piteden pasar de cuatro en cada panta- 
lla poi la/oucsde velocidad. Para em 
pezar. incrementamos el concador de ve- 
locidad, y si no ha llegado al valoi de 
esta, salimos de ia subiutuia poi 
NOND, pues el «bicho» aún no debe 
moverse. Si d conisidor llega al uiloi de 
la velocidad, procedí kuun^ a efectuar 
al moviiiucuto, l-n primer lugas, intro- 
ducimos en el buf fer lov lIíiuk de Ja li 
gura que hay que borrar. Para ello se 
mili/a ÍNSDIB. que \ ciemos después. 



y a la que llamamos con las coordena- 
das en BC\ el color en A, y la dirección 
de la figura en HL, 

Ahora, ayudados por el contador de 
la longitud, comprobamos si ha llega- 
do tJ momento de darse la vuelta. En 
caso negativo se salta a YEAH. En ca- 
so al irmaiiu) cambiamos el signo de los 
incrementos haciendo NEU. Además 
inicreambiaiiios la dirección de las figu- 
ras a derecha con la de las figuras a iz- 
quierda De esta forma, el programa no 
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da delante y la derecha detrás, y otro 
con la pierna izquierda detrás y la dere- 
cha debute* Este tendría dos fases de 
animación. Pero si queremos* que el mo- 
vimiento sea más suave, añadimos una 
[L] L cr;s la Sii" l'imi Jiis dos piernas en el 
centro. Sin embargo, esta tercera fase 
habrá de ser intercalada dos veces, una 
entre las dos primera* fases y otra al fi- 
nal del cíelo para empalmar con el si- 1 
guíente. Si llamásemos a la fase de las 
piernas juntas fase 2, y a las de una pier- 
na Jetante y otra del ras, fases I y 3 f el 
ciclo completo de animación sería 1,2, 
3. 2„ Con esto venios que al tener un 
«bicho» con (res fases, en realidad es de 
cuatro, y ademas, la cuarta es igual a 
ta segunda. 

Tras este pequeño paréntesis, conti- 
luiatnos por NONOV. El valor de la 
animación que habíamos multiplicado 
por .\2> lo pasa unís a UC. Ahora pone- 
mos en HL La dirección de figuras a iz- 



quierda que, como vi- 
mos antes, no será siem- 
pre la de las figuras a iz- 
quierda. Al sumar HL y 
1K\ calculamos ¡a direc- 
ción del gráfico que co- 
rresponda teniendo en 
cuenta el estado de ani- 
mación (al estar las figu- 
ras de las distintas fases 
unas a continuación de 
otras, sumando a la di- 
rección de la primera un número nuiul 
a 32*(N— l ), o btc nd remos la de la ené- 
sima figura), Es! a dirección es la de ta 
lisura que vamos a dibujar, tój que la 
próxima vest que movamos este «h¡- 






Lo 

panto lio 
33 es lo 
único que 
presenta 
problemas 
de 

parpadeo. 



chú», será ta de la última figura dibu- 
jada. Por eso hay que guardarla en los 
bytes quinto y sexto de la tabla de tra- 
bajo (referidos a IX + 4 e IX + 5), Aho- 
ra actualizamos Jas coordenadas* su* 
mandóle* sus incrcmen 
tos respectivos y colo- 
cándolas, además* en 
BC (coordenada X en C\ 
coordenada Y en B>. 
líespués llama a COM- 
CHO (cuyo cometido se- 
rá el de comprobar si 
nuestro personaje ha co- 
lisio nado con algún «bi- 
cho», Por último carga- 
mos en A el color del 
gráfico, que estaba en 
los tres hits superiores del duodécimo 
byte, y Jo hacemos brillante con OR (V4. 
Ahora melemos estos da eos en el buf- 
f«r de la misma forma que hicimos con 
1a figura antigua que había de ser bo- 
rrada. Por último, pone a 0 el contador 
de velocidad y actualiza IX para que la 
próxima ves que se llame a SUMOVB, 
apunte a los datos del siguiente «bicho», 

INSD1B, D1ALL y COMCHO son 
rutinas tan simples que no vale ta pena 
explicarlas con detalle. Tan sólo hare- 
mos unas apuntaciones. 



INSJMR se encarga de introducir en 
el bufter los datos de una figura, para 
borrarla o dibujarla. El bul fer comien- 
za eil 23428 y su puntero es BFPOS. Ca- 
da elemento tiene 5 byics, 2 para las 
coordenadas. 2 para la dirección del 
gráfico y 1 pura el color 

DI AI 1 dibuja todas tas figuras. Pa- 
ra ello, loma los dalos del buffet y lla- 
ma a D1MASU, de ta que hablaremos 
enveguida. 

Como ya dijimos antes, COMCHO 
se encarga de couiprobai si Jaime se cn- 
cuemra con algún «bicho», CÜRS es 
donde guardaremos ta* coordenadas de 
nuestro personaje cuando hagamos la 
rutina que lo controla. La variable 
CHOFLA será utilizada 
cambien por dicha ruti- 
na, y debe valer 255 si 
chocamos con algún 
ecbieho». 

Ya sólo nos queda ver 
D1MASU la subrutína 
que se encargará de di- 
bujar los gráficos en la 
pantalla. 

Al entrar en DIMA- 
SLL Hl contiene ta di- 
rección del gráfico, BC 
las coordenadas y el registro alternati- 
vo A; el color. En primer lugar debe- 
mos colocar en E y en D eJ número de 
filas y columnas rc\pccnt ámeme, scihre 
tas que está el gráfico. I-.mo nos ^in e pa- 
ra dí hija i los atribuios. Siempre que al- 
guna de las das coordenadas sea un 
múltiplo entero de ocho, el gráfico ocu- 
pará en esa coordenada dos posiciones 
de baja resolución. Ln caso contrario, 
ocupará tres. Hacemos la comproba- 
ción con ambas coordenadas y coloca- 
mos los valores correspondientes en DE. 
Según la posición del gráfico, tendre- 
mos que rellenar con atributo* cuadra- 



10 PHPÉP 6 XNK 7: BQROER 0: C 
LEAR 32767 LORD 3'CODE 611 

03,4 353 LORD "Cb4 4 sh CODE 44576, 
7S44 

20 F0& X^4©©00 TO 4G060: RERO 
R: POKE X,ft: NEXT X: PQKE 23606, 
32: POKE 23607,245: PDKE 23650,0 

3© DRTfi 217,229,42,0,91,34.1,2 

39-34 ,3 ,239,62,238 t 23?, 71 ,23? ,94 

,42,116 ,92,205,92 ,24 3, 110, 175 ,21 
9 , 254 , 246 > 224 .¿fljp, 26 , 22 1 , 33 , 0 , 
91 ,221 , 120 ,-0 , 60,40,5,205, 204 ,24 1 
,24 ,245,205 ( 165,242,24 ,227,225, 2 
17,62,66,237,06,237,71,291 

40 IMPUT "PflMTPLLfl? ''¡N/'MUStC 
fl? ";M: RflNOOMIIE M POKE 23296, 
PE EK 2367^: POKE 23297 , PEEK 236"? 
1: RfiNDOHIZE N: PRIKT : RÑNDCHIZ 
E Ü5R 40000: GO TO 40 
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PROGRAMACION 



LISTADO 
ENSAMBLADOR 



i n- 
? hh 



3 SUWB ID 




jj 


2HC 


A 

ri 


l 

j 


CP 


l J Al J J 1 


o 


ifr 




7 


i ñ 




■ 


j n 




■ 
i 




R 




i n 


1 ítV*ll 


1 1 


i n 


n | ■ J A 1 □ ' 


1? 






1 J 




N¡ 4i JA" iíf 


11 




i 

n 


fi 

J J 




k I Al 1 i. 1 


ii 

lo 




r v t úh 


1 7 




a í fvni 


11 






19 

IT 


( D 


1 J 1 T ¿ i' 1 


Ti 


Ib 


4 tiltil 


í J 


llt u 




tí 


Ii 


{HftH A 


23 


LD 


n ^ v j ñ t ^ j 


- 1 


LD 

L Ir 


L MX + í 


H 

hI 


LD 


1 1 at j i p n 


M 

ce 


LD 




?? 
t ■ 


LD 

L L 1 


u nx4H) 


28 


LD 


L | % *A T If 




LD 


( lX*8) t L 




L L* 


i iXllt) K 

i i n T j f í ■ n 


31 






"í? Yf AH 

ifi TEMfT- 


1 K 
l y 


(IXilíí A 


J.J. 




Wty \ JAt i j j 


M 


■Til/ 


7 

F 




Hl/U 


A A 


3* 




A 
K i M 


ir 


i n 


E> A 


M 

39 


LD 




3? 


i NI 


n 


41 


[F 




J 1 


ID 




47 




H 


43WCAN 


II 


tl**ii,A 


'44 


AND 


A 


45 


RR 


É 


44 


ATO 


ñ 


4? 


ra 


ñ 


48 


(MOA 




49 






5* 


mtw 




51 


CP 


w 


5? 


JR 




53 


ID 


A t 32 



54 MHW 


LO 




55 


LO 


8,1 


u 


LO 


L,tlXO) 


5? 


LO 


H.OX48) 


5S 


m 


HL t 8C 


5f 


LD 


(!Xt4),L 


il 


LO 


(fXt5),H 


tí 


LD 


fl t <IX+ÍJ 




fl&O 




0 


LD 


(JXtl) P A 


*4 


LO 


M 


¿5 


LO 


ft,(JX*3) 


id 


m 


A,(tXt1) 




10 


(LXt]) t A 


ii 


LD 


M 


M 


CALI CUCHO 


71 


LD 


fl,(lX+U) 


71 


RICA 




7? 


uta 




73 






74 


WD 


7 


75 


« 


¿4 


7¿ 


CALI 


INED1B 


77 


m. 


A 


/B Hlfy] 


10 






LO 




a* 


ftOO 


m t K 




pn 




SJ | 






84 IHSC1B PUSH JX 


85 


LO 


1X,<BFP0S> 


84 


LD 


í!X*2>,L 


87 


LD 


UX*3),H 


88 


LO 


(]X*f>,C 


8? 


LD 


<lXt|}.8 




LO 


(1XM>,A 


« 


LD 


(1X15>,255 


Í2 


LD 


BC,5 


93 


ADO 


3K.K 


94 


LD 


<SfPDS),IX 


95 


W 


IX 


9¿ 


RTF 




W | 






98 BÍ PÜS 


OEFU 73478 


99 ¡ 






111 


0R6 




Hl ; 






11? HALL 


LD 


IX ,23428 


113 


LD 


SfFB),|K 


184 


mu 




185 VEI 


LD 




1« 


LO 




187 


INC 


A 


(18 


»n 




149 


LD 


8,<[Xi|J 


HI 


LO 


L,(Wt2) 



III 


LP 


H,<1X*3) 


11? 


LD 


A^lXHl 


113 


EX 


Af ,AF' 


114 


CALL 


DltttSU 


IJ5 


LO 


8C,5 


114 


A00 


ix, p: 


117 


4» 


UEI 


118 ; 






119 | 






¡?i ím.m lo 


DE.CCORS) 


121 


LD 


M 


17/ 


SW 


0 


123 


JR 


Nc,pm 


124 


m 




125 m 


CP 


14 


124 


REI 


NC 


127 


LO 


A f C 


128 


SU8 


E 


129 


JR 


ICPQK 


131 


HEG 




131 PflK 


CP 


14 


132 


sn 


NC 


133 


LD 


A, 255 


134 


LD 


(CHUFLA) t A 


135 


RtT 




134 ; 






137 ¡ 






138 D IMASU LO 


M 


139 


AND 


7 


141 


LO 


E,a 


141 


LO 


M 


142 


J» 


Mí, EITR 


143 


DEC 


E 


144 EITR 


LD 


A,C 


145 


AW 


? 


144 


JR 


N7,0ITR 


147 


MC 


0 


148 01TR 


PUSK HL 


149 


LD 


A,B 


154 


CALL 8881 


151 


LD 


(RRRRiD^A 


157 


LO 


A, 8 


153 


ÍLCA 




154 


RLCA 




155 


ANO 


3 


(54 


AOC 


A,l5í 


157 


PUSH HL 


158 


LD 


H,A 


159 


EX 


Af ,AP 


(¿8 PLDC 


LO 


8,0 


MI 


LO 




142 HOC 


LO 


(KL1,A 


143 


INC 


L 


144 


DJN7 PLOC 


líí 


LD 


L.C 


J44 


LD 


8C,3? 


147 


AOD 


HL,BC 



148 


DEC 


E 


149 


4P 


N7.PLK 


17* 


POP 


DE 


171 


POP 


HL 


172 


LD 




173 CLAP 


EX 


AF,Af ' 


174 


LD 


LRECOÜP«l),DE 


ITS 


LO 


E,(HL) 


174 


INC 


* 


17? 


LO 


DtUi) 


178 


1HC 


HL 


179 fiRRR 


LO 


A,8 


íet 


AND 


A 


181 


JR 


ZJNOROT 


18? 


LO 


M 


183 


XOfi 


A 


184 8108 


RR 


F 


185 


fR 


0 


IN 






187 


OJHÍ BL08 


I8B HOfiin 


LD 


b,h 


189 


LO 




191 RECUUP 


LO 


K.,1 


J91 


INC 


L 


19? 


INC 


L 


193 


XOft 


(HD 


194 


LD 


■:Hl-,A 


195 


DfC 


L 


194 


LO 


A,D 


197 


m 


(HL) 


198 


LO 


¡ra >,a 


199 


OEC 


L 


211 


LO 


A,E 


211 


Xtt 


OLÍ 


212 


LO 


(KL ■ ,fi 


213 


INC 


H 


214 


LO 


M 


215 


ANO 


? 


214 


JR 


NZ.RPROO 


217 


LO 


A,L 


288 


A» 


A, 32 


289 


LO 


L t A 


2)8 


JR 


C f RPR0O 


211 


LD 


*il 


21? 


sue 


8 


713 


LO 


H,A 


714 RPfflti 


LD 


0,8 


215 


LD 


E,C 


214 


EX 


OEtA 


217 


EX 




218 


OEC 


A 


219 


JP 


N2,CLAP 


228 


REI 




221 COtiS 


EOlf 


23498 


22? CHOFLft Í9ii 


23583 



dos de 2X2 o 3X3 , o rectángulos de 2X3 
ó 3X2. Cuando sabemos las dimensio- 
nes del cuadro a rellenar de atribuios 
cakulamofl la dirección de ídem donde 
este cuadro comienza. Hay unu rutina 
de la ROM en ia dirección 8874 
(22AAh), que calcula la dirección de 
pa maMa de unas determinadas coorde- 
nadas en alta resolución. Nosotros la 
llamamos por la dirección 8881 porque 



nuestras coordenadas tienen origen en 
la parte superior de la pantalla, en lu- 
gar de (a inferior. La entrada por ese 
pumo requiere que esté copiada en A la 
coordenada Y, Ai salir de la rutina, A 
liene el número de bit dentro del byte 
que corresponde al pixel deseado, pero 
en no m ene I ai u ra inversa: 9 para el bil 
más significativo y 7 p;u;i el meno** vU 1 
mínimo, I s i v- valor lo puarJanKvv ui 



RtiRR + 1 para mi posierior utilización. 
Probablemente os suene eso de sumar- 
le I a una etiqueta. Si no es así, repa- 
saos los anteriores capítulos. Por otra 
parte* tenemos en HL la dirección de 
pan i alia donde se encuemra el pixel. Da 
la casualidad de que el byte bajo de la 
dirección de pantalla y el de ta de atri- 
butos, son iguales, asi que ahora sólo 
hemos de calcular el byte alio de esta úl- 
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lima. Este byte debe ser 88 + ÍNT (coor- 
denada Y/64), Una vez calculado, guar- 
damos la dirección de pantalla en ki pi- 
la y la convertimos en la dirección de 
atributos. Ahora pasamos a A el color, 
que estaba en A, y procedemos al relle- 
nado de color. Sobre PLOE se cierra el 
huele para cada lila, y sobre Pl (K se 
cierra el de cada columna que ocupa di- 
cha fila. Tras terminar con los atríbu- 
tos entramos en ei dibujo propiamente 
dicho. Recuperamos de la pila la direc- 
ción de puní al la en l)l\ y la dirección 
en memoria del y té tico en HL, Carga- 
mos A con 1 (t y entramos en el bucle pa- 
ra cada uno de [os |f> pixels que tiene 
el eiafieo de airo. < ¡uardamos el coiiía 
dor en A" para poder uiih/ar A libre- 
mente, ti mudamos DE para su poste- 
rior uso, porque ahora lo necesitamos. 
( argaitKH en 1>E los dos bytes que com- 
ponen los 16 piséis horizontales que tie- 
ne el gráfico de ancho y actualizamos 
\ll paia que la pi minia ^e/ leamos Ion 
bytes de la siguiente línea de pixets. En 
KKKK se carga cu A el numero de ro- 
taciones que hay que efectuar a los bytes 
contenidos en DE para que la esquina 
izquierda del gráfico coincida con el pi- 
xel indicado por la coordenada X. Este 
valor había sido colocado amo en 



RRRR + L Si no hay que hacer ningu- 
na rotación, nos saltamos la parle co- 
rrespondiente del listado, Sí hay que ha- 
cerlas se utiliza A para recoger los biis 
que se salen de l> Ahora guardamos en 
BC la dirección de la figura para recu- 
perar en HL la dirección de pantalla. 
Metemos los contenidos de E* D y A en 
la dirección indicada por HL y conse- 
cutivas, utilizando XOR para el OVER 
l. Actualizamos la dirección de panla- 
lln para que apunte a la sieuicnie línea 
de pixets y, por último, hacemos que de 
nuevo MI tenea ta dirección del gráfi* 
eo y DE la de pantalla, cerrando des- 
pués el bucle. 

El cargador 

Con los lisiados de hoy, podremos 
ver los resultados prácticos de tanta i co- 
tí a. Para poder probarlo hacer lo si- 
guiente: 

— Teclear con el cargador universal 
de código maquina los listados 1 y 2 ha- 
ciendo Dmnp en 4WKM. La longitud del 
primero es de 4fW bytes y la del segun- 
do t Grabarlos como «cm4 I» y 
«cm4 2», 

— Teclear el programa I y grabarlo 
en cinla con UNE 10. 



— Borrar la memoria y cargar el pro- 
grama del segundo capítulo. Cuando fi- 
nalice la carga, pararlo con STOP y car- 
ga r el programa del l creer capí lulo (sin 
borrar la memoria). Cuando termine de 
cargarse pararlo también con STOP y 
cargar los dos bloques tecleados hoy 
con: 



í OAD«em4 h C ODI MWIV-JOO: 
LOAD «cm4 2»CODE 63776J760 



— C habar lodo a continuación del 

BASIC tecleado hoy con: 



SAVE«em4 3>CODE 61 183,4353: 
SAVE«cm4 4»CODE 44576, 7844 



— Borrar la memoria y cargarlo to- 
do desde el principio con LOAIT ,f \ 

i na uv Imalt/ada la carga, se nos pe- 
dirán dos números, uno de pantalla y 
oiro de música. Los números a introducá 
han sido publicados en tablas en capítu- 
los anteriores. Una vez introducidos* y si 
nos hemos equivocado , veremos la pan- 
talla deseada con los «bichos» movién- 
dose mientras suena la música que ha* 
vamos elegido. Que lo disfrutéis. 



NO PIERDA 
EL CONOCIMIENTO 




Alia Tecnología. La revista para persona;» con alto interés. 
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INICIACION 



EL SISTEMA "FILMATION" (y IV) 



José Manuel LAZO 



Terminamos con este capítulo esta 
interesante serie sobre el sistema 
"Filmation" y, particularmente, sobre la 
gestión de sprites en alta resolución, lo que 
os permitirá crear en vuestros propios 
programas movimientos pixel a pixel, 
además de incorporar la sensación de 
tridimensián, ya que los sprites pasan por 
encima del fondo sin alterarlo* 



Tal y corno pudimos apreciar en d 
pasado capítulo, las rutinas de movi- 
miento a utilizar son distintas según la 
dirección del denpla/a miento. Las más 
sencillas y rápidas son Lis de mo\ --¡míen- 
lo horizontal, es decir, cuando los per- 
sonajes no tienen que desplazarse ni ha- 
cia arriba ni hacia abajo. Por esto, 
cuando no mil icemos moví miemos ver- 
(¡cales puede agilizarse bastante lodo el 
proceso ganando en rapidez. 

Sin movimiento vertical 

tín el caso de que el muñeco no se 
mtrevtt etr ventral htty que hacer tnta se* 
íie de operaciones mucho más rencillas: 
basta con ¡nier cambiar el sprite antiguo 
por el moderno con un solo bucle. 

Llegados a este punto hay que desta- 
car varías características de nuestra ru- 
tina de sprites: 

— iX'bcremos ui Hitar tantos buffers 
como sprites vayamos a mover por la 
pantalla, es decir; podemos tener cien 
jAfáfttm en- meTTOFÍa- fc -ptT44-s3-s^a^ ¿mw-v 
a usar uno cada ve/., es necesario tener 
sólo un buffer para d miímiio, asi como 
el complementario (vaso de que vaya- 
mos ú itsar ta ritíim/ XfOVEJ* 

— La rutina MOVÍ b podenu^ usar 
para cualquier desplazamiento horizon- 
tal por grande que sea, sin embargo, no 
se puede utilizar para un desplazamien- 
to vertical mayor que el número de sea- 
nes que tenga el sprite* Si tuviéramos 
que moverlo a tanta distancia tendría- 
mos que borrarlo previamente con la ru* 
tina SPRITB y luego imprimirlo en la 
nueva posición con la rutina SPR1TE* 

— MOVE sólo funcionará coheren- 




temenie en el caso de que la tabla de ca- 
da gráfico esté ínícíatizada por SPRITES 
SPRITB tiene la^ mismas característi- 
cas, es decir: la primera rutina que 
se ha de usar siempre para un grá- 
fico determinado es Sí* RITE 

— No se ha puesto ningún 
lipo de chequeos para 
evitar una ral en tiza- 
ción innecesaria en 
la mayoría de los 
casos; esto quiere 
decir que si nos sa- 
limos de la panta- 
lta por la pane su- 
perior v inferior 
eti cualquier api i- J 
cación que le demos 
a nuestras rutinas de 
spriies esía ve cokará irre- 
m4*tblciitenft. Sí m>£ sal- 
mos por los laterales no 
se produce un efecto 
tan trágico, sin embar- 
go, no funcionará 
bien, 

— Todas I ^ rutinas aquí expuestas 
son desarrollos totalmente origínales y 
\o\ algor ir rnot usados en \d misma son 
de nueva concepción „ podiendo utilizar- 
se los mismos con fines didácticos o ele 
programación para nuestra Revista. 

Ejemplo de utilización 

En el listado 4 se encuentra un peque 
ño programa que se encarga de gestio- 
nar estas rutinas en un ejemplo de utili- 
zación. Sólo es necesario teclear este 
programa a continuación de las rutinas 
en el archivo fuente y cargar en la me- 



moria del ordenador íqs dos gráficos 
que vayamos a utilizar, en este caso d 
coche de la figura 4. 

Las datas situadas en el lisiado 5 son 
las necesarias para crear este coche. Sólo 
es preciso t con la ayuda del cardad oí 
universal de CM. teclearlas y, luego, 
realizar un DUMP en la dirección 
60000. Cuando lo tengamos, salvamos 
los bytes en una cinta con la orden 5 A- 
VE del cargador especificando corno co- 
mienzo la ótKWíi como b licitud 1024 




octetos y como nombre mío cualquiera. 

Cuando tengamos estos bytes f ensam- 
blamos el listado rúen ce compuesto por 
la rutina de spriics y el ejemplo de utili- 
zación y volvemos al RaMU para uargai 
los gráficos dd coche eti la dirección 
fiJtKW, especificada en las tablas de ¡¿rá- 
lleos, 

Por supuesto, si no os gusta esta fi- 
gura podéis cambiarla por eualquier 
otra, siempre que se respete el «ama- 
rte 



Con un RANOOMI/E USR 60749 
podremos ejecutar el ejemplo, tus te- 
clas de movimiento del coche son O, l\ 
Q, A, y Space, al itnial que en la prime 
ra «Domo». 

Ahora podéis apreciar la .suavidad 
del movimiento, pero m ¿mies lIc eje- 
cutar el programa con el RANDOMI- 
ZE apropiado* hacéis un bucle de Ba- 



sic tal como KOR n = l TO TMtPRINT 
"A";;NKXT n podréis vci [Entibien d 
efecto Spritc* que permite desplazar la 
figura por la pantalla sin que se estro- 
pee el fondo. 

Podéis enviar vuestras sugerencias pa 
ra tullirás ampliaciones sin dudar de 
que serán bien acogidas. 



LISTADO 4 



DESENSAMBLE DE LA RUTINA 



4396 6RAFU DEFM bliít 




IM 


A, (BFE) 


5436 


ADD 


AJHL1 


utt 


DEFH 1 


id ii 


BIT 


1.1 


3446 


LO 


■CDORBKA 


4416 


:efé i 




CALL 


2, ABAJO 


3436 


CALL 


CAHID 


4421 


DEFi 1 




LD 


A, 251 


5466 


L3 


A h l 


4431 


DEF6 1 


JOCA 


tH 


A, (6FEI 


5476 


LO 


(PRESí.A 


4441 


DEFB 1 


tC jl J 


BIT 


1,1 


5436 


RET 




44SI 


DEFH 63256 


4?7| 


CALL 2 t ARRIBA 


5476 PRESEN LO 


ML, GRAFIO 


4461 


DEFH 1 




LD 


A, 223 


í»l 


LD 


BC, «C00RDD 


4471 


DEFB 6 


mt 


IH 


A, UFE» 


33)0 


CAV. 


NOVE 


44SI 


DEFB 52 


5tli 


BIT 


1,8 


5326 


RE¡ 




4491 


DEFH 64124 


5118 


CALL 


I.DEAEC 


553B ; 






45M 


DEFB • 


5821 


LO 


A, 223 


3346 ; 


VARIABLES 


0E LA OEM 


4311 


DEFH 64352 


5838 


IV 


A.I6FE; 


5356 ; 






4321 


DEFH 1 


5841 


BIT 


LI 


5366 CODO» DEFB 


166 


43» 


DEFH • 


5858 


CALL i.lZOU! 


5576 COOflOY DEFB 


160 


4341 


DEFH 1 


5868 


LD 


A, 127 


3386 PASO DEFB 


2 


4331 


DEFH 1 


5878 


II 


A, (BFE) 


5596 STATUS DEFB 


6 


4511 


DEFB 1 




BIT 


M 


3666 SftAFIC DEFH 


ERAHI 


4371 


DEFB 1 


3898 


JR 


2 , FUERA 


5616 PHES DEF6 


8 


4588 6RAFI2 DEFH 43512 


3188 


LD 


A.íPRESJ 


562 B ; 






4591 


DEFH B 


3118 


CP 


1 


5636 ; 


RESTO DE LAS RUTINAS DE 


4611 


DEFH B 


5128 


CALL i, PRESEN 


■ IB | 


LA DEflO 




4611 


DEFH B 


5138 


LD 


M 


56» ; 






4621 


DEFB B 


5146 


LD 


(PRESí.A 


5666 FUERA LD 


HL, GRAFIO 


4631 


DETE B 


5158 


JR 


TECLA 


5676 


CALL SPRITB 


4641 


DEFH 63768 


3166 ; 






56BÍ 


RET 




4651 


DEFH B 


3178 ; RUT i HAS BEL H0VIH1EHTQ 


5696 CAHBD LD 


A, I STATUS) 


466f 


DEFB 6 


3168 ¡ 






5766 


CP 


1 


4671 


DEFB 32 


3111 IZttlíl 


LO 


AJCOORDli 


5716 


RET 


Z 


4691 


DEFH 64B24 


3268 


LD 


HL , PASO 


57» 


LD 


0,1 


4691 


DEFB 1 


5211 


SUB 


tH) 


57» 


LD 


(STATUS). A 


47H 


DEFH 64352 


5226 


LD 


ICW»I) ( A 


5746 


LD 


HL.SRAFI2 


4711 


DEFH B 


32» 


CALL CAIBI 


5756 


LD 


lSRAFIC)»HL 


47» 


DEFH B 


5246 


LD 


M 


5766 


LD 


HL.&RAFH 


4731 


DEFH B 


3258 


LO 


«PRESl.A 


3776 


CALL SPRITB 


474# 


DEFH B 


3268 


flET 




5706 


LD 


HL.&HAFIZ 


*75l 


DEFB 1 


327B ABAJO 


LO 


AJCOORDY) 


5796 


LD 


BC.fCDDRBl' 


4761 


DEFB f 


5201 


Lt 


H.PASü 


5666 


CALL SPRTTE 


4771 


EIT f 


3216 


SUS 


(HLI 


5016 


REI 




47» ; 




5366 


LD 


iCfl»Du r A 


5828 CAHBI LD 


A, (STATUS) 


4791 : 


BEWSTRAClQH DE LAS 


5316 


LO 


K,l 


38» 


CP 


1 


itH | 


RUTINAS 


5321 


LD 


(PRESi.ft 


5046 


RET 


z 


4811 i 


OEW A 


53» 


RET 




5056 


u 


M 


mi i 




5346 MR IBA 


LO 


AJCOORDÍl 


5066 


LD 


(STATUS), A 


4831 


EHT 1 


53» 


LD 


HL.PASO 


5876 


LD 


HL.6RAFI1 




LO IC.ICDMD» 


S36É 


ADD 


A t IHL1 


5036 


LD 


(ERAFIti.HL 


4B56 


LD HL.íWAfJCí 


3376 


LD 


IC0WDY1,A 


ÜBSI 


LD 


HL.6RAF12 


4661 


CALL SPRTTE 


3386 


LD 


M 


5966 


CALL SPRITB 


4671 ; 




33» 


LD 


IPRESI.A 


5911 


LD 


HL,6RAF1L 


4661 | 


LECTURA DEL TECLADO 


5Ml 


RET 




3926 


LD 


BC,<C0O*Dll 


1891 ¡ 




5416 OEREC 


LD 


A, ECOORDII 


3?» 


CALL SPR1TE 


49» TECLA LD A, 23! 


3426 


LD 


HL.PASO 


5946 


RET 





/ NIO AGON 



LISTADO 5 



1 0i3l?l3(3ÍÍS?0^00e09a0OO0 0 

2 0000 02 f 0000000000000 243 

3 FC000800000000070000 259 

4 00000060003FFFFFC000 765 

5 0000064 0000040000000 íes 

6 009FFFC0400000000120 703 

7 00402000000002400000 290 

8 3000000004 6000B0£000 324 

9 00Q00 9 00Q 030 10000000 163 

10 12000 100 107E00006400 261 

11 01001F82000068000200 300 

12 OS0 1003FOFFF F E 000601 695 

13 3FC0000000000a0i4eee 32© 

14 00003E00000 140000000 127 

15 1C00007F407E0000000F 360 

16 F001&00007FFFE00000Í ññ6 

17 00000000@a®a®&&g4<ieF 209 
10 80000007a002303Q7B00 *73 
19 003S70040FC00S009040 *Sl 
&0 0©04 004eeFFFFFC00FF© 1056 
21 00400800004 003000020 176 
2£ 10000090100000201000 112 
93 00201000001020000010 112 

24 2000000CC00O000CC000 440 

25 00030000000300000000 6 

26 00000000000000000000 0 

97 0 7 F 8O000 0008 000 1 FFF B ?S9 

2B 0B0000000e0FFFF80000 51& 

29 0000003FFFFFE0O0000B 797 

30 007FFFFFE000000000FF 1116 

31 FFF FE 00000800 1FFFFFF 1500 

32 E000000003FFFFFFF000 1232 

33 000007E001FFF0000000 727 

34 0FC001FFF 0000000 1F 50 6&2 

36 0XFFF67E00007F0003FF 101b 
30 FFFF0000F E0003FFFFFF 1S32 

37 0B3FFFFFFFFFFFFF3FFF 1911 
3© FFFFFFFFFFFF 7FFFFFFF 2422 

39 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 

40 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2^50 

41 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 
4Z FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 

43 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 

44 FFFF7FFFFFFFFFFFFFFE 3421 

45 3FFFFFFFFFFFFFFE0FFF 2117 

46 FFFFFFFFFFFC 0HFFFFFF 2292 

47 FFFFFFF8007FFS00007F 1515 



46 F &00007FF600007FF600 990 

49 003FF000003FF00000 1F 637 

50 E00000 1FE000000FC000 &ae 

51 000FQQ00000300000003 213 

52 00000000000000000000 0 

53 00000FC0000000000000 207 

54 003F 0000000000000000 03 

55 E00000000003FFFFFC0O 9© 9 
55 00000002000002000000 4 

57 000203FFF900000000B4 S13 

58 030004800000000401^0 139 

59 024 00000000401000120 104 

60 0000000&010000900000 153 

61 7E0000O0004S00004ÍF& 647 

62 0080002600008010004 0 374 

63 001 1000080 10007FFFF0 783 

64 FC00&0100000000003FC 651 



GRRFIC05 DEMO 2 



5PRITES 
HRSCRRPlS 





FIGURA 4 



65 000000 7C 000 00002 FE00 508 

66 003300000002800FF000 441 

67 00e07E02S000007FFFE0 662 

66 000140O0000000000001 66 

69 4 00 1EO000001F002200E B7& 

70 1C00000E0C0C20 100200 116 

71 001003F01FF003FFFFF0 128 3 

72 02000010020000100200 36 

73 00080400000604000008 32 

74 04000008040000040600 28 

75 00040800000330000003 66 

76 30000000C0000O00C000 432 

77 00000000000000000000 0 
76 1FC00000000000001FFF 54 1 

79 &000000Q0BB01FFFF000 654 

80 000000 07FFFFFC000000 769 
61 0007FFFFFE0000000007 77S 
82 FFFFFF0000000007FFFF 1969 
53 FF80O000000FFFFFFFC0 1355 
84 0000000FFF8007E00000 629 

65 000FFF6003F000007E1F 798 
06 FF6001F80000FFFFFFC0 15S9 

67 00FE00O0FFFFFFCO007F 1336 

66 0000FFFFFFFFFFFFFC00 1762 
89 FFFFFFFFFFFF FFFCFFFF 2S47 
00 FFFFFFFFFFFEFFFFFFFF 2549 

91 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 

92 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 

93 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 

94 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 

95 FFFFrFFF7FFFFFFFFFFF 34éS 

96 FFFE7FFFFFFFFFFFFFFC 2416 

97 3F FF FFFFFFFFFFF0 1FFF 2119 

98 FFFFFFFFFF00001FFE00 1560 

99 001FFE00001FFE00001F 601 
100 FE00000FFC00000FFC00 788 
^0 1 0007F6a00007FSa000©3 513 

102 F0000003F0000000C000 675 

103 0000C000000000000000 192 



DUMP; 60000 

BYTES: 1024 



¡ERMA PONE LA VELOCIDAD EN TU MANO 




£v>.: 2.600 ptas. 



DISTRIBUIDO EN TODA EUROPA POR MlCROPOOL OTRA EXCLUSIVA PARA ESPAÑA DE SERNA 
PIDELO A SERMA. C CARDENAL BELLUCA. 21. 28028 MADRID Tels 256 21 01 02 256 50 06 05 04 



Esta es la mejor 
publicidad 



de hobby. 




CONSULTORIO 



RTTY 

Mi pregunta es sobre el 
tema del RTTY abordado en 
el número 92 de la revista, 
Ei problema es que, si bien 
capto las ondas perfecta- 
mente, at conectare! Spec- 
trum al receptor, éste se 
«come» la onda y la defor- 
ma* resultando ei mensaje 
un tanto «chungo». 

Quisiera que me dijerais 
Qué puedo hacer, si hay al- 
gún aparato o otra cosa que 
ío evite. Ei receptor que uso 
es una radio de tres bandas* 

Otra cosa: ¿Podríais ex- 
plicarme qué es eso de en* 
trada normal e invertida? 

Andrés LOPEZ Cádiz (12) 

□Como decíamos en núes- 
tro artículo ^TEXTOS POR 
EL ETER» del número 92, ta 
conexión directa del orde- 
nador aun rececptor del ra- 
dio no da siempre resulta 
dos óptimos. No obstante, 
nos decidimos a publicar el 
programa para que, incluso 
aquellos que no pensaban 
adquirir el i n teriaca pudie- 
ran experimentar en este te- 
rreno y no se quedaran «con 
la miel en los labios*. 

De momento, el progra- 
ma le funciona perfecta- 
mente y la recepción y do 
codificación se lleva a ca- 
bo. El problema está, al pa- 
recer, en la pureza de las se- 
ñales que está inyectando 
por la entrada *EAR*. Para 
solucionar este problema, 
habrá que dejar un poco de 
tado la informática y hacer 
algo de experimentación 
electrónica. 

Si la señal es débil, tal 
vez resultará útil un peque 
ño pre-amplificador. Aun- 
que tiene el inconveniente 
de amplificar tanto señal 
como ruido Más útil seria 
meforar la relación se- 
ñal/ruido instalando una 
buena antena. Lo ideal se- 
ría una antena de tejado, 
aunque si vive en un piso al- 
to, puede probar a instalar 
un di polo en la pared. Debe 
rá tener forma de «V» inver- 



tida y bastante abierta. Ca- 
da rama tendrá una longi- 
tud igual a la cuarta parte 
de Ja longitud de onda que 
desee recibir. La conexión 
se hace en la parte alta de 
la fV» invertida, conectando 
el activo a una de las ramas 
y la masa a la otra. 

En cualquier caso, los re- 
sultados dependen, en gran 
medida, de la calidad del re- 
ceptor empleado, Pero no 
se desanime si no funciona 
a la primera. Lo más bonito 
de todas estas aficiones es, 
precisamente, la experl* 
mentación. 

Respecto a la entrada 
normal o invertida, se trata 
de la posibilidad que tiene 
el programa de intercam- 
biar las frecuencias de 
«MARKa y «SPACÉ» corres- 
pondientes al «1* y al «CN 
respectivamente, de cada 
carácter del código Baudot. 
A este respecto, puede en- 
contrar amplia información 
en la página 23 del citado 
número 92, donde se expli- 
can las frecuencias de 
tiMARK» y tfSPACÉ» en ca 
da una de las normas. 



Amstrad PCW 8256 

Soy propietario de un 
Spectrum y de un Amstrad 
PCW 8256 y, como supongo 
que ocurrirá a todo et que 
se encuentre en mi situa- 
ción, me vendría muy bien 
utilizar ia Impresora del 
Amstrad para trabajar con 
el Spectrum. ¿Es esto posi- 
ble? 

F Javier GOMEZ Madrid (11) 

Sin duda, lo peor del 
Amstrad PCW 8256 es su 
impresora, hay que tener en 
cuenta que se trata de una 
máquina que, a un precio 
muy reducido, incluya el 
que suele ser el accesorio 
más caro de un micro-orde- 
nador. Esto trae consigo 
ciertos inconvenientes, el 
principal es que la impreso- 
ra carece, por completo, de 
compatibilidad, ya que la 



círcuiterfa necesaria para 
hacerla funcionar se en- 
ouentra dentro del propio 
ordenador y su conexión no 
sigue ningún protocolo ñor* 
mal izado. Por si fuera poco, 
el diseñar un ínterface para 
hacerla funcionar con otro 
ordenador, Implicarla tener 
que diseñar toda la c i rente- 
ría y software interno* Ten- 
ga en cuenta que la circui- 
tería de una impresora es 
bastante similar a la de un 
ordenador, puesto que in- 
cluye un microprocesador, 
ROM y RAM. El trabajo se- 
ría similar al de diseñar un 
ordenador, por lo que con 
toda seguridad, no vale la 
pena. 

Más interesante, en este 
sentido,, sería poder transfe- 
rir los datos desde el Spec- 
trum al Amstrad, para que 
éste procediera a imprimir- 
los. Por lo que respecta al 
Spectrum, la conexión se 
podría hacer vía R3-232 me- 
diante la salida del interfa- 
ce i. En cuanlo al Alustrad, 
existe una ínterface RS-232 
disponible comercíalmente, 
aunque nuestros compañe- 
ros de Amstrad Semanal 
podrían aconsejarle a este 
respecto con mayor seguri- 
dad. 



Ju ego s en B asic 

¿Cómo lograr, en un jue- 
go en Basic, que se borre 
sólo et muñeco y no toda fa 
pantalla? 

Cuando, en un juego en 
Basic nuevo T tengo que es- 
perar a que mueva ei enemi- 
go para mover yo, ¿cómo se 
puede arreglar esto? 

Alejandro GOETE Madrid (13) 

□La forma de borrar un 
muñeco (por ejemplo, para 
cambiarlo de posición) es 
imprimir un espacio en el lu- 
gar que ocupa. Para ello, es 
necesario guardar en dos 
variables las coordenadas 
del muñeco en cada mo- 
mento. Cada vez que haya 



que moverlo, se imprime un 
espacio en su lugar, se ac- 
tualizan las coordenadas, y 
se vuelve a imprimir el mu- 
ñeco en la nueva posición. 

Respecto a su segunda 
pregunta, es una cuestión 
de planteamiento del pro- 
grama. Si éste se desarrol la 
en un bucle en el que cada 
uno mueve una vez, su ene 
migo electrónico siempre 
tendrá ventaja, ya que él 
siempre moverá, mientras 
que el jugador humano es 
más fácil que se despiste. 
La solución es permitir que 
el jugador mueva varias ve- 
ces por cada movimiento de 
la máquina. De esta forma, 
y sí el bucle de juego es lo 
suficientemente rápido, pa- 
recerá que el jugador huma- 
no puede mover en todo 
momento- 



Impresora GP-50S 

Tengo una impresora 
GP-50S y me gustaría saber 
cómo puedo sacarte los dis- 
tintos tipos de tetras, ya que 
en et manual de instruccio- 
nes no viene nada explica- 
do, 

José A PEREZ Toledo (U) 

ULa GP-50S, a diferencia 
de las de &© columnas, no 
puede trabajar con varios ti- 
pos de caracteres- La razón 
es que su funcionamiento 
no es autónomo, es el pro- 
pio ordenador el que la ha- 
ce funcionar, por to que uti- 
liza, exactamente, los ca* 
rae teres que pueda imprimir 
en la pantalla del ordena- 
dor. 

Efectivamente, se trata 
de una restricción importan- 
te, pero tenga en cuenta 
que es una impresora muy 
sencilla y da muy bajo pre- 
cio. 



Mlcrofichas 

¿Dónde puedo encontrar 
las micro fichas M-€ yT-0? 
¿Cómo puedo modificar 
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ta rutina ON ERROR GOTO 
por una práctica ON ERROR 
CONTINUE? 

Angel M RODRIGUEZ - 
Málaga (íS) 

: Las microfichas MO y T 
t no podrá encontrarlas en 
ninguna parte., por la sen 
cilla razón de que no exis- 
te. Con el número «fl» sólo 
se publicaron la G-fl, 14 y R- 
© dado que contenían infor- 
mación necesaria para 
comprender las siguientes 
de su grupo. Sin embargo, 
en fos grupos -T» y *M* es- 
ta información no era nece- 
saria, por ello, fas fichas 
€» y wT4p* no existen 

No es cierto que una ru- 
tina ON ERROR CONTINUE 
sea más útil que una ON 
ERROR GOTO, Un error hay 
que procesarlo y corregirlo 
antes de que pueda conti- 
nuar \a ejecución del pro 
grama, por lo que se suelen 



colocar una serie de lineas 
que se encargan del proce- 
samiento y corrección de 
los errores, antes de devol 
ver el control a la secuencia 
principal 

Tenga en cuenta, no obs* 
tante. que los errores que 
procesan estas rutinas no 
son errores de programa- 
ción, sino situaciones que 
son de error para el siste- 
ma, pero que han sido pre- 
vistas por el programador y 
tienen una forma concreta 
de procesarse. Por ejemplo, 
un error de carga en un fi- 
chero que, en vez de dete- 
ner el programa, hace apa 
recer un mensaje en la pan- 
talla para que el usuario 
vuelva a intentar la carga. O 
la posibilidad de retornar al 
menú principal desde cual- 
quier punto del programa 
pulsando la tecla «BREAK^. 

No obstante, si lo que de- 
sea es una nutina ON EfiROR 



CONTINUE, no tiene más 
que hacerla saltar al co- 
mando siguiente a aquél 
donde se produjo el error, 
con lo que se resumirá la 
ejecución, pero el comando 
que ha producido el error no 
será ejecutado (si la ejecu 
ción se resumiese en el co- 
mando que ha producido 
error, se entraría en un bu 
ele sin fin del que no seria 
posible salir}, 

Para ello, no tiene más 
que reentrar en el Basic sin 
actualizar los contenidos de 
«NEWPPO y «NSPPC»; es 
decir, pasar directamente 
de la línea 29© a ía 349 en 
el listado de la mlcroticha 
FM. 

Código máquina 

He intentado aprender 
código máquina con un li- 
bro* At final intenté teclear 
este programa: 



LD B. 0; 06h, 00h 
LO C r 0: 0Eb> 00h 
RET; C9h 

Como no tengo ensam- 
blador* teefeé los siguien- 
tes *PQKEs»: 

POKE 30000, 6 
POKE 30001 r 0 
POKE 30Ü02, 14 
POKE 30003, 0 
POKE 30004, 210 

Al teclear: PRÍNT USR 
30000 para Que imprima el 
valor del registro doble 
-SC-, ef ordenador me ha- 
ce un RESET y se me va to* 
do af garete* 

David MNCHfZ Madrid 

i El error está en el códi- 
go de RET que no es 210, 
sino 201, De todas formas, 
antes de teclear los *PO' 
KEs» haga: OLEAR 29999 
para evitar problemas con 
el Basic, 




DELTA 



* AVDA. DE LA LUZ,60 
TELF. {93} 302 60 40 

' ARI6AU, 15 

TELF. (93) 253 97 91 

BARCELONA 
* * * 

■ PRECIOS CON IVA 
INCLUIDO 

• GARANTIA OFICIAL 

• PEDIDOS CONTR ARE EM- 
BOLSO + GASTOS DE 
ENVIO 

* RAPIDEZ DE ENTREGA 



SPECTRUM PLUS 
64 KB. 

22.900 


SPECTRUM 128K 

26.500 


. / 

OPUS DISCOVERY1 
UNIDAD DISCO 
SPECTRUM 

39.000 


LAPIZ OPTICO 
SPECTRUM 

3,150 


IMPRESORA 80 col. 
CENTRONIC 80 C.P.S. 

39.000 


INTERFACE 

CENTRONIC 

SPECTRUM 

6.500 


STARMOUSE 
SPECTRUM 

8.950 


TECLADO PROFESIONAL 
SAGA 1 

8.900 


TECLADO PROFESIONAL 

SAGA3 

16.800 


CASSETTE ORDENADOR 
3.950 


TRANSTAPE 30 
COPIAS DE SEGURIDAD 
CINTA-MICRODRIVE 
OPUS Y BETA 7.900 


OPUS DISCOVERY 
SPECTRUM 128 

39.000 


INTER FACE BETA DtSK 
+ DRIVE CUMANA 

300 Kb. 

39.000 


ORDENADOR COMPATIBLE 
IBM PC/XT + MONITOR* 
2 UNIDADES DE DISCO 
360 Kb CADA UNA 
PLACA GRAFICA COLOR 

160.000 


JOYSTICK5: 

QUICKSHOOT 1- 1,150 
QUICKSHOOT II- 1.550 


QUICKSHOOT IV- 1,950 
QUICKSHOOT V- 1.450 
QUICKSHOOT IX- 2.100 
INTER FACE KEMPSTON- 1.500 


DISKETTE 5 '/4 
2C2D 

290 


DISKETTE S'/j" 
2C2D 

650 
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r " " DE OCASION 



• ESTAMOS interesados 
en contactar con usuarios 
de Spectrum de toda Espa- 
ña para intercambiar tru- 
cos, ideas, mapas, pokes, 
ete, Interesados llamar al 
tel. (983) 27 87 04 O bien 
escribir a José Antonio 
Santa Cruz, Puente Colgan- 
te, 11,3.* D. 47007 Vallado- 
lid. 

• NECESITO vender Spec- 
Irum Plus, con sus cables, 
fuente de alimentación, 
cinta de demostración, dos 
manuales y siete revistas. 
Además adjunto cassette 
Computone especial para 
ordenador y un TV Philips 
de 12 M en to/n. Todo nuevo 
y en sus cajas correspon- 
dientes. Todo por tan sólo 
35.000 ptas. Interesados en 
la compra pueden llamar al 
tel. (9221 21 82 53. Sania 
Cruz de Tenerife. Preguntar 
por Paco. 

• VENDO teclado original 
de Spectrum por tan sólo 
atJOO ptas. Aííredo. Te!. 
(911) 22 68 06, 

• VENDO Spectrum 128 K 
español a estrenar. Incluyo 
lápiz óptico. Pon tú el pre- 
cio. Preguntar por Ando ni 
en hor¿as de oficina llaman- 
do al tel. 443 98 89 de Bil- 
bao. 

• QUISIERA contactar 
con usuarios del Spectrum, 
a nivel nacional y poder for- 
mar un club, interesados 
escribir a la siguiente dircc 
ción: José L R i car te. Puen- 
te Tables, 1*3, 1*° C. o bien 
(lamaral tel. (976) 39 12 38. 
50014 Zaragoza. 

• VENDO Spectrum Plus, 
con todos los cables, trans- 
formador, cinta Horizontes, 
manual en inglés y caste- 
llano, joystick Quick Shot I I 
e Inter face, cassette i de ai 



ATENCION 
REPARAMOS TU SPECTRUM 

COHMÚDORE AMSTRM 
SERVICIO TECNICO A GISTMUIDDRÍS 
COMPONENTES ELECTRONICOS 
ULtó, R0M$. MEMBRANAS 

DE TECLADO 
SERVICIOS ti TODA ESPAÑA 
Swisi esvcciiFistit 
PULEN ELECTRONIC 



Aniwiio Lifiti. Iii - Madrid 
Til. NI] 475 tí » 



para ordenador. Más de 40 
revistas para el Spectrum. 
Libro «Aplicaciones para la 
casa y los pequeños nego- 
cios^ Todo en buen estado 
y con su embalaje* Precio: 
30.000 ptas. Interesados en 
la oferta pueden dirigirse a 
Gregorio Gacía. Tozal, 54. 
Fraga (Huesca). 

• VENDO ordenador Tos- 
hiba T-350, unidad de disco 
1-2 mb y disco duro 20 mb. 
Teclado en castellano, mo- 
nitor, poco uso. Superofer 
ta: 65000 ptas. Interesados 
contactar con Ana H llaman- 
do al tel. 457 52 89 de 9 a 13 
horas, Madrid, 

• VENDO ordenador Zx 
Spectrum 48 K, teclado de 
goma, un poco más de un 
año de uso, tal y como fue 
comprado, joystick Quíck 
Shoí It más interface. Todo 
por 25.000 ptas, (convenir). 
Interesados escribir a José 
Gil Barrero Llano. Víctor 
Sáenz, 4, 6-° 1.*. Oviedo 
{Asturias), 

• VENDO ordenador Zx 
Sinclair ZX-81, completo, 
en perfecto estado por 
4 000 ptas También vendo 
revistas MIGROHOBBY Se- 
manal, ZX y Ordenador Po- 
pular. Interesados escribir 
a Carlos, Apartado 120. 
03080 Alicante. 

• OFERTA, vendo joystick 
Atari, sin estrenar, con in- 
terruptor de disparo a pre- 
sión, sofisticada carcasa 
de plástico muy resistente. 
Precio 1 .250 más gastos de 
envío, Interesados pueden 
escribir a Luis Espino Ma- 
tas. Pedro Gimeno, 51, 1, q 
B, 03007 Alicante. 

• DESEARIAMOS contac- 
lar con usuarios del Com- 
modore y Spectrum. Si te 
interesa, llama ai tel. (943) 
21 09 76. Preguntar por Fer- 
nando. 

• VENDO Spectrum 48 k. 
Saga I, más interface I, ml- 
crodrive, i n teda ce para 
des proteger y pasar a mi- 
crodrive, cassette especial 
para ordenador. Todo en 
perfecto estado, por 45.000 
pías. Barcelona. Tel. 
224 90 94, 

• DESEO intercambiar 
ideas, trucos, y todo lo que 
se relacione con el Spec- 
trum Plus, Los interesados 
pueden llamar al tel. (948) 



82 62 64 o bien escribir a 
José Julio Bocos García, 
P* Pamplona, Hese ? K 9.° 
B. Tudela (Navarra). 

• VENDO Zx Spectrum 48 
K cinta de manejo y todos 
los accesorios para su fun- 
cionamiento* cassette es- 
pee ¡al ordenador, interface 
Dk'Tronics dos salidas, 
joystick Quick Shot II y 20 
revistas. Todo por 30 000 
pías. Interesados llamar al 
tel, 228 12 71 de Madrid y 
preguntar por José, a par 
tir de las 7 tarde. 

• DESEARIA intercambiar 
pokes, trucos, mapas, ele. 
para Spectrum 48 k. Sin in- 
terés económico. Escribir a 
Carlos García. Sol. 36, 4.° 
izda* 39003 Santander, 

• VENDO Z* Spectrum, 
prácticamente nuevo, con 
fuente de alimentación, ca- 
bles, cinta (Horizontes) y 
manuales en castellano, 
más interface y joystick 
(Kempston), fichero SITI. 
Precio a convenir, Dirigirse, 
cuanto antes, a Avd, Prima- 
vera, 5 f % p 1 a . Cerdanyola 
del Vallés. Barcelona O 
bien llamar al tel. 692 01 0& 
a partir de las 2 y hasta las 
4 de la tarde. Preguntar por 
Adolfo. 

• VENDO ordenador 
Speclrum 48 K H con manual 
y libro de instrucciones, 
cassette Horizontes, ca- 
bles, fuente de alimenta- 
ción y, además, regalo un 
interface tipo Kempston, 
más 25 revistas de MIGRO- 
HOBBY. Para más informa- 
ción llamar at tel. 242 04 85 
a partir de las 18 horas. Pre- 
guntar por Javier. Madrid, 

• Vendo Zx Spectrum 48 
K, teclado profesional Saga 
1. fuente, joystick Quick 
Shot II, interface, cinta, ma^ 
nuaíes en inglés y español 
libros, por sólo 23 000 ptas. 
También vendo impresora 
Star Gemlní-10 (SG-10). in- 
terface paralelo, cables, 
1,000 flojas de papel conth 
nuo. manuales* Precio 
55.000 ptas. Interesados en 
estas ofertas pueden lla- 
mar al Tel (956) 89 73 11 
(Ext: 1160). Preguntar por 
Carlos. 

• DESEARIA formar un 
club Spectrum. También 
deseo comprar números 
atrasados de la revista 



CROHOBBY a 125 ptas. In- 
teresados escribir a Javier 
Basilio. Mayor, 99, 1Q*D. Al 
corcón (Madrid). 

• SE HA formado un club 
de usuarios det Zx Spec- 
trum en Murcia. Interesa 
dos en formar parte de és- 
te, escribir a la siguiente di- 
rección: José Angel de 
Castro Orlin, Geranio, 3, El 
Palmar (Murcia). Si quieres 
más información llama al 
tel. (968) 84 07 32, 

• DESEARIA contactar 
con usuarios de Spectrum. 
preferiblemente de Barce- 
lona, para intercambiar po- 
kes. trucos o ideas. Asimis- 
mo desearía saber s: exis- 
te algún club en Barcelona, 
Sí es así, rogaría que algún 
miembro se pusiera en con- 
tacto conmigo. Llamar al 
tel (93) 237 91 7* por las 
mañanas. Preguntar por 
Iván. 

• VENDO Zx Spectrum 
Plus, con sus cables. Rega* 
la ría interface Kempston. 
Todo sólo 24 + 000 ptas. Te- 
lefonear al (986¡ 27 45 92. 

• SE HA formado un club 
a nivel nacional, para usua 
rios de Spectrum. Commo- 
dore 64 y Amstrad o MSX 
Tenemos toda clase de tru* 
cos T ideas, mapas, insir uc- 
ciones de tus juegos. Pro 
metemos contestar Intere 
sados escribir a Javier Ji- 
ménez. Val mojado, 221, 3.°. 
28047 Madrid. 

• VENDO Zx Spectrum 4& 
k con caja, fuente de ali- 
mentación, cables, manual, 
seis libros sobre programa- 
ción del Spectrum, colee* 
ción de fichas de lenguaje 
código máquina, coleccio- 
nes completas de revistas. 
Todo por 35.000 ptas. Inte- 
resados en la compra diri- 
girse a Ramón Montero. 
Paseo Quince de Mayo. 12. 
28019 Madrid. Tel. (91} 
260 73 20. 

• VENDO ordenador Zx 
Spectrum 48 K con cassette 
de demostración, instruí 
ciones, con todo el emba- 
laje y sus accesorios por 
18.000 ptas. Interesados 
Mamar ai tel. 345 22 94 de 
Barcelona, A partir de las 7 
y hasta las 10 de la noche. 
Preguntar por David, 
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os lécnkos mas sofisticados pora mover 
gráficos por h pantalla explicados poso o 
poso. Con un programo demostración y otro 
monitor que nos permite utilizado desde Box, 

José Gobnel Zato, Jefe de Estudios de h 
Escuela de Informático de Madrid, nos cuento 
todo sobre é presente y et futuro de los 
estudias de ordenador en Espono 

Te ofrecemos b posibilidad de dotar o¡ mejor 
programa de dibujo poro Spectrum de nuevos 
cofnandos superpotentes poro archivar cualquier 
figuro, gráfico o zona de pantotb. 

Uneos cero, códigos de control, Baste 
enmascarado, antimerge, nada se resiste a 
Miaomiron, un programo copal de abrir cualquier 
programa. Pora que te conviertas en un auténtico 
Hocker, 

El diccionario más completa de Código Maquina 
con todos fes comandos del 7<S0 explicados uno o 
uno. 

Contamos toda la verdad sobre uno reoltdad codo 
vei mas de actualidad, los ladrones mbrmóticos. 
Quienes son, cómo trabajan y en qué lugares suelen 
octuor. 

Guia con los Joysticks que puedes encontrar ahora 
mismo en nuestro pois. Incluye además un cuadro 
comparativo que explica las diferencias entre coda uno 
ellos 




Si no lo encuentras en tu kiosco puedes solicrfaHo directamente a nuestra editorial, 

K 

Recorta o copia esle cupón y envíalo a Hobrjv Press, S A. Apartado de Correos 232 Alcobendas (Madrid), 
si deseo recitar en mi domictNo el especial n L 4 de Microhobby, al precio de 350 ptas. 

Nombra Apellidos Fecha de nacimiento 

Domicilio Localidad Provincia 

C. Postal Teléfono 
Forma de pego: 

□ Contra reembolso (supone 75 pías, do gastos de envío) 

□ Mediante giro postal n 1-1 

□ Mediante tarjeta de crédito n, p □□□□ □□□□ DnOO □□□□ 
Fecha de caducidad de la larjeta 

n Visa n Masier Chango. O American Express, 

□ Medidme talán nomi nal ¡vo a Hobby Press. S. A. Fecha y lirma 

También puedes solicitarlo por teléforx): (31) 734 65 00. 




Encuentra y destruye la planta secreta de 
prensa je de discos» escondida ero el complejo 
de 8 islas de ARCANUM, 200 Pantallas llenas 
de astutos duendes» música y acción total 
mente adjetivas* 




